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WIOSENNA PROMOCJA 
CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ CD PRZJEKT' 
PAKIETMANIA”99 
PAKIET ROLEPLAYOWY. „sań > PAKIET STRATEGICZNY 
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|--O AEZ PON NJO TBC AN OSOZ EEC EWIECEH 
Heroes of Might 8 Magic III - Trzecia część niesamowitej rozgrywki! 
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Przy zakupie całego pakietu książka fantasy 
LCS LEN=ZICUT CIECIE GUL 


PAKIET SAGA + RAGE OF MAGES + BATILE ISLE 2 ZUZA CU (GASZĄ AIKYZ.C(HJ 

Saga po polsku - Wspaniałe połączenie strategii i RPG w baśniowym świecie! z: i MezkiOr ES ONAECGENNOESZZEAJEMAOTE KOCIEJ 

EFLUCYOCZE ALUCUCYKE A POCTAJ SUSIEC ZYZWSEINEZIOBINA NY ship Manager Ill - Bądź najlepszym managerem klubu piłkarskiego nie tylko 

Rage of Mages po polsku - strategia w średniowiecznych realiach w czasie rzeczywistym bz 
STRŁFANSKICHE | 


m 





Cały pakiet 
2 
ztotych 
c | / | Euro Plus+ Reward - Professiona Pacł e WM NELUNMATSYCZEENCEECEOT ANODY CO OZ W EtcZej 
|| do zaawansowanego. 600 godzin nauki, ISSPSZKUEOEWCECYNI OCHOA GOWCEOAWZESEWEJNOWK ZEW ZNA 
M I E S I e p Ń © OWMANECIEWIOSTANEWCAY JELCZ GOZCAEEWISANENEWEWNACAWESEOWAESZ SOWNO ONA 


W marcu nasi klienci najczęściej zamawiali 

(o CHEZOWICIECICYJSZKOSOCJEY NPA 
Heroes of Might 8. Magic Ill. Gratulujemy trafnego | 
wyboru i dziękujemy za zakupy u nas!!! ! 


ECOWMELISJSZAO 


tylko 
do 15.04 







Dla klientów, którzy zakupi 
multimedialny słownik angiel 
z programów: „Smak LOCI 


j ;zykowe w okresie od 1 marca do 15 kwietnia 1999 r. otrzymają gratis: 
-angielski lub niemiecko-polski polsko-niemiecki oraz do wyboru jeden 









UWAGA!!! 
To są nasze szalone propozycje. Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! 

Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko pakiet taki jaki chcesz, ale 
i rewelacyjnie niską cenę a dodatkowo prezent: koszulkę, padzik lub płytkę shareware!!! Twórz pakiety! To się opłaca!!! 
P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również zapraszamy. Oferujemy super ceny i miły prezent na CD dla każdego!!! 
W naszej ofercie Myth 2, Airline Tycoon, Turok 2, Age of Empire II, Alfa Centauri, King Quest VIII 
i wiele innych w rewelacyjnych cenach! 
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UWAGA! Wszystkie ceny zawie 
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Promocja trwa 


* Oferta ważna do wyczerpania zapasów 
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ZA DARMO, ZA FRAJER, NA KRZYWY RYJ, BEZ KASY 


W każdą niedzielę marca organizowane są pokazy dystrybutor- 
skie. Nowości i Starocie, to co już znasz, i to co dopiero wejdzie na 
rynek. Poszczególni dystrybutorzy i producenci prezentują swoje 
oferty. Bez żadnych opłat możesz grać we wszystkie ich gry. 


TALUCICCEN IK PA BUCIOZEAK A JUNIZMI 
14. Marca - MIRAGE 28. Marca - NIESPODZIANKA 





U ELUYA AUC WADAY DYK ULLA I 
CZENIE CECENSZCWELKT Js) EKO SJCN CJ CJ oCY4VA 
jakie gry będą cię naprawdę bawić, jakie programy do 
języków obcych naprawdę Ci pomogą - wypróbuj to wcześniej. 
Właśnie tu, stworzyliśmy dla Ciebie wspaniałe możliwości swo- 


bodnego zapoznania się z grami, programami edukacyjnymi, 
możliwościami różnych akcesorii i samych komputerów. 
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GOLD GAMES 2 - ZESTAW 24 GIER NA 22 CD-ROM'ach 

Wszystkie gry w pełnych wersjach. Wśród nich takie hity jak: Z (strategia 
RTS), King's Quest 7 (przygodowa), Earthsiege 2 (walki robotów), Star 
General (Strategia turowa), Virtua Fighter (bijatyka 3D), War Wind 








Apache Longbow (symulacja śmigłowca) a także: Toonstruck na 2 CD, FEE 
Baphomets Fluch 2CD, Panzer Genaral, Shatten iiber Riva, Bermuda po 
Syndrome, Tilt, Chaos Control, Knight's Chase, A4 Networks, Age of Rifles, 
Action Soccer, Solar Crusade, Tennis. 

Pakiet zawiera instrukcję tylko w języku niemieckim. 

Część gier w wersji niemieckojęzycznej. 


Każda płyta mniej niż 6 złotych!!! 
Wymagania Procesor Pentium, CD-ROM 


Wspaniała gra przygodowa w całości po polsku. Wspaniała Ścieżka dźwiękowa 
stanowi siłę napędową gry. Całą grafikę wykonano w formie rysowanej kreskówki 
co daje wrażenie oglądania filmu animowanego.. W tej grze nic nie dzieje się na 
poważnie, akcja pełna humoru, który jest najlepszą bronią przeciwko złym 
ludziom. Oceny 8-9/10. 

Wymagania: 486 DX 100/Pentium, 8 MB RAM, CD-ROM 2x 


BDzł 





„ZA PÓŁ CEMYI 















Psychologiczny horror o szaleństwie, 
morderstwach i najczarniejszych głębinach 
ie ludzkiej duszy. Drugi odcinek jeszcze bardziej 
zagadkowy i wstrząsający sprzedanego w 
milionie egzemplarzy thriler'a. Curtis Craig 
odkrywa przerażające tajemnice 
przekraczające granice ludzkiego umysłu... 





Najnowsza wersja programu - 


obejmuje także oj Polską!!! 
































p g 
Civilization: Call to Power 
Close Combat 3 .... 
Creatures 2: Life Kit 
Diablo 2 ........ 






F-16 Aggressor. 

Fighter Squadron . 

Get Medieval. . . - 49,95 
Herkules Gra Akcji 


Heroes Might 8 Magic 3 
"8 


Abe'SEXOdUS ........-...*... 149,00 
Abe'$ Odysee Oddworld....... 
Ace Ventura-Psi Detektyw . 
Age of Emp: Rise of Rome .. 
Age of Empires. ........ 
i Age of Empires 2 








Anno 1602 PL . 

Armored Fist 2 . 
| Baldurs Gate PL... .. 
j Battle Isle ll+misje PL . . . 
j Battlezone 


| Blade Runner 
| Blood2....... 
i Bridge 2000 ... 
Broken Sword Il 
Caesar3 .... 
Capitalism +... 
Carmageddon. . 
Carmageddon 2 5 
GA PAR RO PAAABREC. 
Championship Manager 97198. . 119,00 
Chasm the Rift................ 
Chesmaster 5500 . . 
Colin Mcerae Rally .. . 
Command 8: Conque 
GommandoS......... = 
Constructor. . . . - .-- 2-2... 








Grusader No Remorse. . 
Curse of Monkey Island . . 


















Dark Colony ........... „59,95 
Dark Omen Warhammer -59,95 

Dark Vengeance ...... „149,00 
Definitive Wargame Collection 2.. 129,95 
Pelta FOrEe oraz CZE 155,00 
Destruction Derby Il -.. 39,95 
Diablo............ +. «99,95: 
Dogz3>52 - .. 149,95 
Dreams To Reality .. ...59,95 
Duke Nukem 3D........... 79,00 


„ . 99,95 
„..59,95 
-. 49,95 


Earth 2140 Mission Pack . ; -. 49,95 





Earth Worm Jim -. 49,95 
Emergency 49,95 
Encyklopedia Fogra" 99,00 
Excessive Speed... . . 49,95 
Extreme Assault PL. . - 29,90 


-.155,00 
.59,95 


F-22 Total Air War... 
Fall Weiss 1939 .. 





Fallout 2. . 155,00 
FALLOUT, | -59,95 
FIFA "1999 ........ 155,00 
Fighting Force (3Dfx) - 99,95 


Final Fantasy VII 
Final Liberation . 
Flying Saucer .. 
Fragile Allegianc 
Gabriel Knight: Armour Pack 


159,95 
. . 79,95 
... 49,95 
...69,95 
..155,00 





GangsterS. .......... . . 149,95 
Get Medieval... .. ... 49,95 
Golden Games 2.... . 129,00 
Grand Theft Auto PL . . . 99,95 
Grim Fandango .... . . 195,00 
Half Life .......... ..155,00 
Hearts of Darkness ..155,00 
Heretic 2.-...-...... ..155,00 
Heroes of Migh 8 Magic. ........ 49,95 
Heroes Of Mighta Magic 2 ... . 99,95 
Hex6Mk szc da. 2 

Hexen II Misje 

Hopkins FBI . . 

Imperialism A 
Imperialism 2-Age of Exploration . 155, 00 
Insane Speedway 2.... . 79,95 
Interstate'76+NitroRi: 3 -99,95 
Jack Orlando. . .. ... . 49,95 









Jedi Knight+Mysteries of Sit! 159,00 
King's Quest8 ........ 155,00 
KKNDO ZEE 59,95 
Knights 4 Merchants . 49,95 
Książę i Tchórz . 59,95 
Kupiec ....... 39,90 
Lands of Lore Il 59,95 
Kosiarz Umysłów . „14,95 
Lemings Pak..... - 49,95 
Liga Polska Manager '98 . 99,95 
Little Big Adventure 2 .. 59,95 
Lode Runer2...... 139,95 


Lomax 

Lords ot the Realms 2 
Luftwafe Commander. ... 
Lula Virtual Baby (od 18 lat) . 





59,95 
| Lula: the Sexy Empire (od 18 lat) 69,00 


Jagged Aliance 2. . 






















KKND 2.... 

Klingon Honor G 
Lands of Lore 3. . 
Myth2 .... 
Propilot 99 . 
Quest for Glory 
Rage of Mages PL. 
Sanitarium PL... 
Sim City 3000 PL 
Star Wars: X-Wing Aliance 
Starsiege Tribes . 
Starsiege. 

























































Magic 8 i waka 
Man Of War . 

Mayday .... 
Megapak 9..... 
Might 8. Magic VI... 
Mortal Kombat3 .. 
Mortal Kombat 4 .. 
Moto Racer 2... 

Multipak..... 
MYTH 2,0D ... 
Nascar Racing 2. 
NBA 99.......... 


NHL'99........ 
ODEZAZT Uż. 
Olympic Games ..... 
Operational Art Of War 
Outlaws 
Panzer Commander 
Panzer General Il .. 
People's General. . . 





Phantasmagoria 2 

Pinball 3D.......... 

Pinball Timeshock . „59,95 

Pitfall s: 5-2 49,95 | 

Popolous 3 The Beginning . 155,00 | 

Postal sztum ZIE -59,95 | 

Power Slide .. 149,00 

Premier Manager'99 -.. 155,00 

Proplit CUPOBRGE . . 155,00 k 
..149,95 | 


2.7900 8 


Quake II Ground Zero. 
Quake Il Reckogning . 
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Rage of Mages .... 

Railroad Tycoon 2... . 155,00 
Rainbow 6 ...... 155,00 
Rayman Designer „59,95 
Reah,DVD........ 169,00 
Realms Of Arkania . . 49,95 
Red Baron 3D .... 155,95 


Redline Racers. . 
Resident Evil 2... . 
Return to Krondor ......... 


Settlers. . 
Settlers 2. 
Settlers 3 


Speed Busters .. 
Spellcross 
Star Wars Rogue Squad 
Star Wars: Supremacy 


Stareraft: Brood War 


Target......... 
Terminator 2029. 
Theme Hospital . 
Tides of War........ 

Tomb Raider + 4 nowe misje . . . 
Tomb Raider 2 .... 
Tomb Raider 3 .. 
Tone Rebellion ........ 
Total Ann.Battle Tactics 
Total Annihilation . .. . 



















Trespasser ..... 

Turok 2........ HR 

UFO3 (X-Com Apocalypse). ...... 69,95 
Uprising So „nd 5. 01 155,00 
Viper Racing . . +... . 155,00 
Virtua Fighter 2. . ..99,95 
Virtual Chess II. . -99,00 
Wages OfWar .... -59,95 
War of the Worlds . 149,00 
WarWind.......... -59,95 
Warcraft Il Delux Edition „ 69,00 
WardasmEŻ SZER asi 149,95 
Warhammer 40000 Chaos Gate . 155,00 " 
Warzone 2100 ............... 155,00 B 
Worms Armageddon . -.. 155,00 
WW II Fighters ...... „155,00 | 
Wyspa 7 Skarbów PL... ..29,95 





X-Wing Collector Series... . . . 165,00 JĄ 
X-Wing vs Tie Fighter+Bal.( of Pow. 159,00 

Z + Misje 
Zagadki Lwa Leona. 


OKWEFAWYSNEKOWN EE 


TimSoft, 75-016 Koszalin 1, skr. pocztowa 211 COMPUTER SOFTWARE 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 31 marca 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kuponach z tej strony na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto 
demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. NOWOŚĆ! 
Program obejmuje zakresem testów 


z 2 , | Program pomagający w nauce języka 
materiał szkoły podstawowej oraz z j j / | polskiego na poziomie szkoły średniej, 
pierwszej klasy szkoły Średniej. Ma- ą ge U ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
teriał podzielony jest na poszczególne » Ń ł gotowania do egzaminu maturalnego. 
klasy, które posiadają tematycznie k. | Na program składają się kilka zintegro- 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, . > % z wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. . dynamiczna gra ortograficzna. 














Program oferuje wiele zadań w kilku py — | Trzy wspaniałe gry matematyczne, Zbiór wiadomości historycznych, s Program do nauki języka angielskie- 
wersjach, łącznie około 250! Zadania NSJ28 7 | łączące przyjemność grania z nauką d obejmujących materiał szkoły pod- go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, Ą p podstaw matematyki dla pierwszych stawowej oraz pierwszej klasy szkoły > testów obejmujących całą gramatykę 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- d | klas szkoły podstawowej. Wszystkie y średniej. Wiedza zawarta w progra- 3022 4 | oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- / gry pomagają w nauce porównywania A mie obejmuje historię Polski oraz 1) zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły | ico i w opanowaniu czterech L :| historię powszechną. Testy zostały rzenie własnych ćwiczeń. Program 
średniej + podręcznik i dzienniczek | podstawych działań matematycznych. ś% opracowane przez historyka. wyróżnia się ciekawą grafiką. 

ucznia! ł 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - ” PA Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- Program do nauki języka ieinitoa Zakres szkół podstawowej i średniej, 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, » ność grania z nauką trudnej, polskiej 


Ę ; Ą Podręcznik chemiczny opisujący 
' kill t wów ti y tt 
UKŁADANKA (PUZZLE), ortografii. Zostały one zintegrowane SCI 3 podst. działy chemii, 
obejmujących całą gramatykę oraz Układ oki tkó 
KOLOROWANKA. ze sobą, co pozwala na wspólne dla Ź 2 tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 2498 | kład okresowy pierwiastków, ż 
GRE w Wiakiti REES AAA j Ska aora ać EWióralącedo ats Umożliwia także łatwe tworzenie S- - ARES MOCE U 
POOKACYNE | EC WW CAUEPI ZE SZKODY ZO t zh Ń własnych ćwiczeń. Program wyróżnia | ć J A 
po OZYCH etu wspólnej pracy rodziców i | A ś_ popełnione przez niego błędy. się EE grafiką. SEM Testy z całego zakresu chemii 
jeci. 


ś RZYRÓDY | ) Bote j 
Polska wersja (wydawnictwo OPTIMUS k KY i Długo oczekiwana polska wersja (wy- 


+ Multimedialna encyklopedia po polsku ; Gra łącząca zabawę i logiczne my- 
PASCAL) multimedialnej encyklopedii €2B A dawnictwo OPTIMUS PASCAL) multi- ć (Optimus-Pascal). Od prehistorii do SEM EO O JANIK 
brytyjskiej firmy Dorling Kindersley. Fas- medialnej encyklopedii brytyjskiej firmy współczesności, od Ameryki i Afryki do AGAT odwodh WZ NE 
cynujący przewodnik po świecie |; Dorling Kindersley. 700 ilustracji, 50 Europy, w tym Polski. Ponad 700 ilustr., gl. p I 
urządzeń, wynalazków i odkryć. Zalecany sekwencji wideo, 70 animacji, 120 minut 


i 30 filmów, 100 animacji i 180 min. „p aRzaANEE O RO EKOG oaza 7 
przez MEN jako pomoc dydaktyczna do dźwięku. Zalecany przez MEN jako 3 H sj dźwięku. Program zalecany przez MENŃŚ nieustająco pędzącym do przodu 
nauczania fizyki (szkoła podstawowa). : pomoc dydakt. zbiologii (szkoła podst.) F jj dlaszkół podstawowych i średnich g zegarem. 


INTERAKTYWNY KURS JĘZYK ł T INTERAKTYWNY KURS 
Uniwersalny i wszechstronny program URO -- 


donaukij. angielskiego, aw nim: a, PROFESSIONAL PACK Zoa:_| edycja 1999 


p ACZ wy jOd powiada LSD y Długo oczekiwany pakiet zawierający. 3 000 haseł 
godzinom intensywnej nauki, k z * * trzy niezależne części: śą FH 3 500 zdjęć, ilustracji i map 
tysiące ćwiczeń, nagrań I fotografii, MALf j T TY 38 minut filmów i animacji 
inteligentne śledzenie postępów, LM j 80 minut muzyki 
cztery serwisy internetowe umożli- OE, i ke 500 000 połączeń hipertekstowych 
wiają kontakt użytkowników z całego . 7 lamiwr z Na plycie CD zawarto 20 tomów 
świata oraz korzystanie z magazynu 3 A 5 (ACE ę spe "Popularn ej Encyklopedii 
aktualności, forum dyskusyjnego, "TNT niezwykle efektywna aplikacja E Sm Powszechnej”. Całość została 
porównanie swoich ćwiczeń oraz grę multimedialna wzbogacona olbrzymim zbiorem 
wpięć gier językowych, ponad 20 typów ćwiczeń i testów j SM] fotografi, map, rysunków, animacji I 
Pay zbiór zasad gramatycz- językowych i filmów archiwalnych a także 
( AAHSR e real A nagrania dialogów, scenek fragmentami utworów muzycznych oraz 
Nads No CZU PA Aaa 
$e90 RAA A 0 gwarancja wysokiej skuteczności I państwowych. Encyklopedia zawiera 
Wymowa wizualizacja nagrań doskonałej zabawy mechanizm pozwalający aktualizować 
dźwiękowych dla ułatwienia treningu Pawiej ONOWC WACC LAIzZ 
+ Internet. 
poprawnej wymowy. 


Abc Chemii Encyklopedia Pow. Fogra'99 99,00 Euro Plus + Reward Prof.Pack..... Język Angielski „39, Moje Pierwsze 1 2 3 - Zabawy Mat. ...88, Profesor Klaus-Słownictwo 
Encyklopedia Człowieka 59,95 Euro Plus + Sprach.Deutsch Pak. , Język Niemiecki „39, Moje Pierwsze ABC 4 Rayman Uczy Pol.i Mat. 
Encyklopedia Dinozaurów 59,95 Euro Plus+Mosaiq. Francuski Pal Język Polski „49, New Beat 2000 , Windows Draw.. 
Encyklopedia Historii Świata 39,95  Geografi „39, Literat.: „96, Ortomania ... k Wirtualna Szkoła Matematyka 
Encyklopedia Kosmosu P| 99,00 Historia Ę „39, Pitagoras WIN Liceui Wirtuąłię Puzzle 
Eteacher 4 Angielski 69,00 Jak To D: k i Prawo Jazdy '98. Word Trapslator 


(WOCROONCE CYBER FORCE /DIESIERY DESER i mn Kunon zamówienia ; | 
„, iezwykła gra przygodowa, kilkaset czenie symulatora i strzelaniny. jeśli Dosi. ę 
" klatek animacji z profesjonalna HO Jest XXI wiek, jako pilot - najemnik r Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . omputer 1 PROBE SSB d0 ROM pysk 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad myśliwca Pustynny Wilk walcz prze- 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie ciwko dyktatorowi Państwa Syberyj- Nazwisko imię: 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie skiego, który zagraża Eurazji. Kilkadzie- Z 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się siąt misji z realistycznym dźwiękiem I i 


z prototypem T800? t |: dynamiczną grafiką. ul./miejsc. 


Poczta: _ _ 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 


Gra strategiczna z elementami RPG. 

na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość Trafiasz do świata fantasy, gdzie dowo- 

ru-chów i uderzeń, rewelacyjna z” PZA dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 

animacja postaci, realistyczne odwzo- > legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 

rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 ES SI szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 

graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- ? Animowane postacie, doskonały Ożwięk 
ż Nowość 1 MBRAM!! 


Znani z komiksu bohaterowie we Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
wspaniałej grze przygodowej. Będziesz | > mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
uczestniczył w zabawach i niebezpiecz- ś nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
nych przygodach, spotkasz kasztelana A sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
Mirmiła i jego żonę Lubawę, czarownicę ROEE BoE o_ miastach, 
Jagę, Hegemona ze zbójami i całą resztę portach i osadach. Bogata oprawa 


8 posiacjzkomiksu: graficzna, zapis stanu gry na dysk. 


TRZ (do wozystkich model) ANECZKA ryle Possrow 0 |H| KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 Q 7,95zł KUPIEC 
A500 DO 1MB RAM.. 


z MR. TOMATO 
A600 DO 2MB CHIP. OLIMPIADA ' 


RAJD PRZEZ PO! 
RICK DANGEROUS II.. 


GRTOTRIS LAZARUS 
90 a 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 
GEOGRAFIA 90 M s SZACHISTA ... 


HISTORIA ZESTAW GIER 1 [i dyski 3 Podpis zamawiającego. RAZEM DO ZAPŁATY: 











STREKGNISKICK=GEW. 4 1 Ń 
z sza BOZOD MANU i ZMEZRGERCY 


Zw Ml 


= 
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lach informacyjnych. 


FAJ GG 
= A i KO 
Mis | 


ck DS firmy Destiny i” | EZATZLJ JATAJI [3 
A ai pne ta pod PROGRAMU! 


Wszystkie charakterystyczne znaki graficzne są znakami towarowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi należącymi do ich prawnych właścicieli i są użyte w tej pi 
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Abe's Exodus 

Baba Jaga i Zaczarowane Gęsi PL 
Black Dahlia 

Commandos 

Deer Hunter 2 

Dunna 2000 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 
Extreme 6 2 

Fifa 99 

Final Fantasy VII 

Footbol Manager 99 

Half-Life 

Heretic 2 

Hexplore 

LAF. 


149zł 
49 zł 
169 zł 
159 zł 
119zł 
155 zł 
329 zł 
339 zł 
99 zł 
149 zł 
165 zł 
149zł 
159 zł 
149 zł 
159 zł 
149 zł 
Industry Giant 145 zł 
Jedi Knight + Mysteries of the Sith 159 zł 
King Quest 8: Mask of Eternity tel. 
Klingon Honor Guard 109 zł 
Lego Island 149 zł 
Lempack 2 169 zł 


BALDUR'S GATE 


Luftwaffe Commander 
MechCommander 
Megapak 9 

Mortal Kombat 4 
Motoracer 2 


Ms. Age of Empires Rise of Rome Exp. 


Need for Speed III 

NBA live 99 

Quake 2 

Quake 2 Ground Zero 

Quest for Glory: Dragon Fire 
Peoples General 
Popolous 3 PL 

Pył 

Rainbow Six 

Rally Road Tycoon 2 
Rollcage 

Sin 

Star Wars: Encyklopedia 
Star Wars: Rouge Squadron 
Tomb Raider 3 

Top Gun 2 

Ultima On-line 

Unreal 


ZANIM ZAMÓWISZ PRZED PREMIERĄ 
KONIECZNIE PRZECZYTAJ: 


WASTE CZOWZTENAOWA NICE CENE 
SEZZNIIEWOUINOWAWICSEAZYEELSNA SEEN 
złożyć na nie zamówienie. Co zyskasz? Zyskasz pewność, że 
WA ESA YLEENI CJ ELO ELEUKANCEWSZYA ESA WIŁUCJIT 
WAMI WOWINZZ CON CEZOWRZANICWOTUESZAWJ 
UWE ZIZI EACECNZUEOWTTSCKICALOSZLA 4 A 
płyty demo lub inne gadżety związane z grami. UWAGA, Upominki 2 
DUZLEOEWLOCOJNI CZW TEKNEN ZAWONIA CHCE 


f ror ir r I. 5, DZ, FZ4 I / p 
/ j / / / Ć JM 
/ h / Z W/ 


/2]"JH] 2] SZEJ ZZM) z "JJ 


BROOD WAR e ssj 
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*— IOSE COMBAT III GTTT. HEROES OF MIGHT 
5%, IFE SĄ R EZM PIE W 
A ó U a. 


WKRÓTCE 


Gex3D 
Imperium Galactica 


War Games 
Worms Armageddon PL 








Lo zyskujesz 


LUIEIHLILKD 


X-Files The Games 
X-Wing Collectors Series 
X-Wing vs Tie-Fighter + Ballance of Power159 zł 


A.D. 2044 

Abe's Oddysey 

Armored Fist 2 

Bioforge 

Blood Omen: Legacy of Kain 
Creatures 

Croc 

Dark Reign 

Diablo 

Dreams to Reality 

Dungeon Keeper PL 

Earth 2140 PL 

Heroes of Might 8. Magic II 
HoM8. M 2: Price of Loyality 
Hexen Il 

Get Medevil 


Interstate 76 

Interstate 76: Arsenal 
Książe i Tchórz 
Knightsś Merchants PL 
Lemmings Pak 
Nightmare Creatures 
Nowy Teenagent 
Quake 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 
Panzer General Il 
Redline Racer 
Sensible Soccer 98 
Shadow over Riva 
Spellcross - Ostatnia Bitwa PL 
Target 

The Settlers 

Total Anihilation 

Wing Commander V 

Z + misje 
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„..Baldur's Gate PL 
„.Ghvilization: Call to Power 
„.F-16 Aggressor 
zeszśł Heavy Gear 2 

„Heroes of Might and Magic 3 
z Imperialism 2 

Jagged Alliance 2 
„Lamentation Sword 















posariew CAESAT 3 
pon Resident Evil cz.2 
„.«Thlef: The Dark Project cz.1 
„Tomb Raider 3 cz.4 















„„EuroPlus+ Mosaique 
„Kierownice Destiny 


„Pentium III vs. K6-3 


Konsole 
Wire Exp ERIE REAR Nowości 





„..Aloha! Internet! 
„„Era Prohibicji 
Felieton 
„Piraci są wśród nas 













Relacja z SMD 2 
„„Sallor Moon Super S 
„Wywiad z Hitoshi Dai 





Peli ZEE 1] Konkurs Destiny 
„Konkurs Saga: Rage of Vikings 
Konkurs Wrota Baldura 

















http://www.ssonline.com.pl/ 























S7. 


secret service 
























Poczuj źrący kwas 
krążący żyłach 
Obcego, pot na 
skroniach Mari- 
nesa i spokój łow- 
czego w głowie 
Predatora w grze 
ALIENS VS. 
PREDATOR 


ROLLCAGE - fu- 
turystyczna rywali- 
zacja na torze 

w tempie 500 km/h, 
na którym Hołow- 
czyć dostałby za- 
dyszki a McRae 
nudności 















MORTYR - po- 
znajcie to, co Ka- 
PI pitan Kloss miał 
| na myśli mówiąc: 
„Najlepsze kasz- 
tany są na placu 
Pigalle” 













PENTIUM III vs. K6-3 — Himalaje 
procesorów z początku tego roku 





A kiedy zabraknie Ci klawi- 
szy w klawiaturze, pomyśl 
o PC DASH 


Przypomnij sobie gry emitowane w radiu 
albo odkryj tajemniczą historię polskich 
korsarzy lądowych XX-wieku — dzięki ar- 
tykułowi ERA PROHIBICJI, HISTORIA 
PIRACTWA KOMPUTEROWEGO , 





X—FILES — ostatni se- 
zon „Z Archiwum X” = 
najbliżej prawdy 


po N o śl | = We ŻE zu in m zzz 
| b 
| "Y, L 
_ | lk dh 
cz Ż. 3 ze: | Ę R zj R 
Ostatni bastion klasycznego mordobicia 2D ogłu- HH BR A 4 JA 
szy nas w końcu fangą na PC - STREET FIGH- AB m 
TER ALPHA 2 
3 AIZ EDLC 
oestafnich frzech la 




















LE GLINY CT 
W. UI ) we 2 ULL[ [ 
" sk ULLPLLLPR 
BALDUR'S GATE PL — największa epicka 0po- 
wieść roku, snuta przy nieocenionej pomocy Pio- (e ( 
tra Fronczewskiego, Jana Kobuszewskiego ARK ESEJE o ER LPR TAE 
i Krzysztofa Kowalewskiego [|< € 
m AAC TZ EKO ETZ wa | NE A_4.f_L_W_ 
€ = A 
o JA 4 | _ A_4_0— 
| / m. h GZ | a_) 

( A 

| HM .4_1 11 A_.4-4__i_) 

SAVEGAMER | 

I €' 

Ę z a a 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3 — gdyby DILLO JHI 
bracia Grimm jeszcze żyli, na podstawie tej gry ś 
stworzyliby jeszcze niejeden tom baśni UTA ASY YA IIA 

| APA/ 7 ay -— s) 

| B6_4_ 4.) 7 7 LA u 

REGI SG (z 

| © D | ę 

711 

8 1 k NY > k4 
ROLLER COASTER TYCOON - gra dla tych, WRA STA WEBRA PRNE OE Sorki TOR. 4 M LU 
którzy przychodząc do lunaparku wolą przy wacie > EGA | ORAUYJA 
cukrowej i pańskiej skórce pośmiać się z pobla- „kika NU. IRTEGIE 
dłych twarzy ludzi na diabelskim młynie, niż sa- A JARS 
memu do niego wsiadać | s 

SEC W NNW QB 4. hh kJ  E-1  _ IGAREERERIERECZ Z NURSE Ą 
| —4_ h Ę 7 
|sł>, sz = SH 4 a e = z 


JAGGED ALLIANCE 2 — choć ten tytuł miał nie- . ż 
zbyt udanego poprzednika, tym razem rozrusza szczegeofy na stronie IC 
każdego rasowego stratega 





CEELLWWI LACZY IKS E I 
400 może bez żadnych przeszkód 
CLUTOWZEIKA LION ZZ ZZ NJ ZY) 
tym cenowo bije wszystko na głowę. Te, 
OO LICOCIENC WWE GALI LJ L0 
COLE UCECEA JO CIJ JC AI 
wartości, o ile oczywiście pozwoli na to 
ich płyta główna. 
Poniżej możliwości podkręcenia Ce- 
lerona 400 na płycie typu Abit BH6. 
6.0 x 66 MHz = 400MHz 
CAD SPELL ŁSSE UŁ 
6.0 x 83 MHz = 498MHz 
6.0 x 100 MHz = 600MHz 
CAB GEY | PIDISEJUL Pw 
GEFA ISKYZ | L4d 
CAP GEZANLTIEKECI I Ł4d 
6.0 x 133 MHz = 798MHz* 
OU ZY IUCE KSC E THERE EJ U 2 ZW CLJ I:IEH 
Jeżeli chcecie kupić Celerona 400, to 
polecam, tylko że takie podkręcanie 
mocno nagrzewa procesor. Jeżeli chce- 
cie go podkręcić na maksimum, to mu- 
OH CESŁEIEEIOEETJ JCS CWE 
wiatraczki, najlepiej jeden z góry, a dru- 
CIEZN UBLOIUETACWI (ZONY 
[1 FCLWAO EU ACECECH CENI 
żemy zbudować sobie Voodoo 2 SLI. 


ILUENSCE ELEN ZO LONIZYCWE 

formacje prasowe o najnowszym 
produkcie Philipsa, wprowadzonym 
przez nią do sprzedaży w Polsce. Jest 
IUECSCYWA PRZY SEY GA CYKA CIACH 
dekodera MPEG2. Zdjęcie opisywane- 
go kitu DVD poniżej. Cena urządzenia 
(| EL COZ TŁA A CJ LLL CWA ZTSJI 
CEEŁEBA ZUR 





[ra JL A BTC JLE CWLEJLNA 

szemu dziecku firmy Intel - Pen- 
LUTUWILE DOLU ŁAC NE ENO NY ILCH 
cja nowego procka niewiele różni się 
CLUALE OO CZSYOLCJW ZŁU CE] 
LUCIEN ES WANNA ZE WI LT CHIROSJ 3 
|STEELUUERO LU H> 4 TTJIJMILSTLQ 
(JAZ AULCECIE NLUALUNAWA AWZ 
grafiki 3D, oczywiście pod warunkiem, 
OCCAW LOC ZW ELEN JLYKCLEK |] 
lub program. Przyrost wydajności ma 
CENA ELENA CICHA 
a więc nie będzie to żadne rewelacyj- 
ne cacko, które chciałby mieć każdy 
szanujący się gracz. Jeśli chodzi 
o podkręcanie, to nowy procek chodził 
O ELIILUOLERJJNU AC A? ZIM LY.CJTE 
mowując, nowy procesor intela jest 
z pewnością dobrym produktem, jed- 
nak chyba troszkę przereklamowa- 
nym. I zbyt drogim, gdyż przewidywa- 
LERSCUERON NW ZI ZZAUUŁZA 


CEL USEIENUZIJ ELENA CHRIS 
[UEIW.LUNUCWEEUIELaN r) CE<(eE) 
LCL ETS WZ JSW (ELLA ZLA LES 
czech) swój najnowszy produkt K7 


„M... SERCTSANCEJY 


ście dużo mieszanych uczuć i wiele zmian, a na rynku gier w końcu dużo 


q ż się ciśnie na usta powiedzenie „w marcu jak w garncu” - było rzeczywi- 


przetasowań, premier i zapowiedzi, czyli to, co my-gracze lubimy najbar- 
dziej. W tym serwisie też trochę niespodzianek, trochę zawodów i bombka cho- 
inkowa czy jak kto woli psikus śmigus-dyngusowy. Miejcie się na baczności, bo 


kwiecień jeszcze bardziej pokręcony! 


TAGHYON 


Na jesień tego roku NOVALOGIC przygotowu- 
je kosmiczną grę akcji z elementami przygodo- 
wymi o nazwie TACHYON. Gracze będą mogli 
na początku wybrać jedną z frakcji — renegatów, 
bądź megakorporację i dalej iść tą drogą, która 
ma podobno mieć wiele odnóg i zakończeń. Ak- 
cja rozgrywa się w przyszłości, za jakieś 500 lat, 
gdy Ziemią będą rządzić ogromne korporacje. 
Gra ma posiadać rozbudowany tryb rozgrywki 
sieciowej, umożliwiającej grę aż 120 osób naraz. 


DRIVER 


Ze stajni GT INTERACTIVE wyruszy niedługo 
(w lipcu na PSX, we wrześniu na PC) DRIVER, 
połączenie GTA i INTERSTATE *76. Jako ukryty 
gliniarz będziesz przeprowadzać karkołomne 
ucieczki i pościgi w cudownie obłych pojazdach 
z lat 70. Kraksy i wybuchy na ulicach Los Ange- 
les, Miami, Nowego Jorku i San Fransisco bę- 
dzie można potem obejrzeć z dowolnej kamery, 
jak dobry hollywoodzki film. 


NEWSREADER (newsćssonline.com.pl) 


HOARD 


Doskonałą okazją do wykazania się charyzmą 
i umiejętnościami wyniesionymi z symulatorów lotu 
będzie gra DRAGON HOARD. Zaplanowana dopie- 
ro na drugi kwartał przyszłego roku będzie połącze- 
niem role-playa ze strategią. Bohaterem głównym 
jest tytułowy smok, a właściwie watana smoków. 
W jednego z nich wcieli się gracz, by siać strach 
i spustoszenie w ludzkich wioskach. Do tego wła- 





śnie przyda się talent taktyczny — wszak trzeba wie- 
dzieć, ile dziewic można zamówić w miesiącu, aby 
nie przeholować i nie sprowadzić na siebie „barana 
trojańskiego”. Developer, BLUE FANG, zapowiada 
mocny tytuł i czeka na chętnych wydawców. 


WILD, WILD WEST 


Na ekrany amerykańskich kin wchodzi w lipcu 
film „Wild, Wild West”, w którym główne role od- 
twarzają Will Smith i Kevin Kline, a także Salma 
Hayek. Będzie on opowiadał o fikcyjnych zdarze- 
niach z dziejów Dzikiego Zachodu. Na podstawie 
jego scenariusza firma SOUTHPEAK INTERAC- 
TIVE tworzy właśnie dwa jednobrzmiące tytuły — 
jeden na PC, drugi na PSX — także WILD, WILD 
WEST. Będą to przygodówki akcji osadzone 
w podobnej scenerii co film, ale dotyczące jedne- 
go z jego pobocznych wątków. Zresztą wersja 
PC=towa będzie się znacznie różnić, jeśli chodzi 
o fabułę, od gry na PSX. Produkty ukażą się 
w czwartym kwartale tego roku. A póki co spójrz- 
cie na perspektywy... 


FLINTSTONE BOWLING 


Poza grą powyżej, od której zapewne nie mo- 
żecie oderwać oczu, SOUTHPEAK szykuje tak- 
że zabawną impresję na temat słynnych Flinsto- 
nów, czyli kręgle w towarzystwie dinozaurów i ja- 
skiniowców z Bedrock. Nie będzie to po prostu 
gra w hali czy jaskini, ale szaleństwo w kilkuna- 
stu lokacjach miasteczka. Tory będą długie, cęt- 
kowane, kręte, a na ich drodze stać będą prze- 
szkody i utrudnienia uniemożliwiające kuli spo- 
kojne dotarcie do celu. Punktacja za to będzie 
jak najbardziej klasyczna, wraz z wyświetlaczem 
(chyba na kamiennych tabliczkach). Tej gry spo- 
dziewajcie się w czwartym kwartale tego roku. 


AGTIÓK REPLAY NA NIĘKKO 


Firma DATEL, słynna z wysokogatuhkowych 
urządzeń o nazwie Action Replay (do łamania 
kodów, zrzucania screenów i sprawdzania za- 
wartości RAMu), wydała nowy software na PC. 
Nazywa się trochę mylnie — także Action Re- 
play, choć służy do tego samego, co jego odpo- 
wiedniki sprzętowe na konsole czy Amigę. Ob- 
sługę uproszczono do granic wytrzymałości, 
czyniąc z produktu bazę cheatów, którą można 
aktualizować za pomocą strony producenta AR. 
Nie można jak we wcześniejszych przystaw- 
kach łapać obrazków, grzebać w kodzie czy sa- 
memu szukać cheatów. Po prostu wygodny 
sposób korzystania z cheatów. Dystrybutorem 
w Polsce jest firma CODA. 


Gra o roboczej nazwie WM, „hodowana” przez 
TRECISION, to niezwykle rozbudowana przygo- 
dówka w konwencji TPP. Fabuła dotyczy znalezie- 
nia unikatowego urządzenia, które służy do badań 
nad nieznaną materią. Do przeszukania jest cały 
austriacki zamek i jego mieszkańcy. Wyjątkową 
cechą WM mają być scenki filmowe, wplecione 
umiejętnie w grę dzięki technice REAL TIME VI- 
DEO. Zespół autorów nie jest w stanie określić na 
razie ostatecznego terminu ukończenia gry. Podej- 
rzewam jednak, że jeszcze o niej usłyszymy. 


LE MANS 24 HOURS 


Znana z wyśmienitych gier firma INFOGRA- 
MES zdobyła 5-letnią licencję na wszelkie gry 
związane z wyścigiem Le Mans, czyli francuskim 





WL ŁAL TEZCECHUTELIYCEJ:) LH 
Ł ENIE OLEJE U 22 LIOAWA TONI CH 
CZE AWAY 1 PABLUCZI EW NZZANICIA ECH 
że będzie to niewypałem, poczekamy 
zobaczymy. W tym roku naprawdę bę- 
CHCCJCHNIEWALLUN ION 


odobno dyskietki przeszły do la- 

LUUCELIO LIWY WALC GRILUENCH 
dena rozpoczęła sprzedaż ZIPA 250. 
DETSEZIJEWNOLEWNZEACCOKC0NI |-) 
JC COHENA |-JONUrY Ci 
SCSI lub 0.3 MB/S przez port równole- 
CWALOCLCRA EWA LCOKJ COR: 


arta graficzna zbudowana na 

chipsecie 3DFx Banshee posiada 
IN CELOWELNANELCCCJ ELE JK NKU CY 
procesor 2D. 16 MB pamięci (128-bi- 
| OWEROLCELIFCH CWC NURKA |=) 
pamięci (odczyt z częstotliwością do 
125 MHz). Super szybka częstotli- 
wość odświeżania pionowego bez 
przeplotu - do 250 MHz. Wysoka roz- 
© AAIZLSJS LULU JECCECEY GC 
DLA JEZEJI CON :EIOJ CN CIA ANO CH 
rowniki: 3DFx Glide, 3DFx MiniGL, Di- 
rect 6.0. Funkcje 3D: korekcja per- 
spektywy, dwu- i trzyliniowe filtrowa:- 
LLEONELIUSE COLE ANNC ULPACTO 
eing oraz fogging, alpha blending, 
cieniowanie gourada, Z-buffering. 


tym miesiącu Świat techniki cze- 

LEWIEALEWYSLIELCHN NANA CIO 
tował bowiem Internet 2 - superszyb- 
CZOLO ERCIZ CCK "CANA 
brzeża Stanów Zjednoczonych. Znana 
pod nazwą Abeline „pajęczyna” była 
tworzona przez dziesięć miesięcy. 
Składa się z 21 tysięcy kilometrów 
światłowodowych przewodów. Po- 
czątkowo Internet 2 będzie służył 70. 
instytucjom naukowym, działając 
EJCCLCZJCEE KA |CCIJIEWIEREL UN -H 
Głównymi sponsorami inwestycji były 
firmy Nortel, Cisco i Qwest Communi- 
CELE CELNE O CH4 LCN) 
sprzęt, infrastrukturę oraz inne pro- 
CU AAELEWNIICLNACCJIELCNA 
Oficjalna premiera Abeline będzie 
ELENI OSEZZAN CANA ESALICB 
CIELO CLIELEWNOWNCZ NAWE 
LLENLUALWNA LCL EWKU- CATIA -V) 
LOOSE CIE GLOWE UL CH 
| CYWA UCI ELAN ZA NULLA LI CZŁŁ CIB 
niować następną wersję protokołu in- 
ternetowego IPv6 (Internet Protocol 
version 6). W nowym protokole zwięk- 
szy się liczba adresów IP. Będzie je 
można zapisywać na 128 bitach, a nie 
| EL. ORW A JELCKZA INCL JZA NEJ 
w przyszłości objąć dodatkowych 
LEUATUWTO CWA ZONE CEH 
ŁA EL CZA JI EM ej YCH 


CO ECH CWICZENIA 

JZK NIEWIEM O NCW "CACY 
szenia produkcji układów pamięci Di- 
rect Rambus DRAM. Pomoc Intela 
wiąże się oczywiście z pewnymi „za- 
OLA LGLIWRILELONA LULOK ELA ILE 
z japońskich raportów, producenci 
układów pamięci nowej generacji 
CLEMIEJENOCIA ZUH NCAA ICH 
© WCHTBLLNZWUŁANY COOL 
wał w południowokoreańskich produ- 
CZUWA ELLE CJ OJ CTH EROZLATCEJ 
i Micron Technology. 


ŚEGRET SERVICE 467 Il 
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[CELU CNEŁ CIJ CZEN OW ZLUNICO CH 

LL LZ CHCNUEW AZ LO CEN) 
LULOLEWŁICZA|-HCD:Y1UJILCWLLCU 
dzie, wsparciem dla AGP4x, 300 MHz 
LUZ OS UNO CZA ON ANACI 
|ELONIEJCYAKE CEZ CZE CZEL 
LULCKELUEL GUL LOZAŁA CWC 
PELNOCEJLIOWAJCELE KEN LYJLUTI 
LWOWIE ZUA PN I:H:7:U BOELGHJ ICH 
| ELUŁZJ USN ZEWCLCE CWC 
(> Ord LAWETA NCE CWE ZUZA JIA 
| OLUCENUWECŁAL LEW INCOKIÓNA 
nie zegar kości - „podrasowany” do 
105 MHz, 32 MB pamięci SDRAM, ulep- 
OZWAUE LEA PRJCYY (ZEM JC 
WO WZLEKCEUELEWICHHCIEŁUCHJ IGI 
wiem, czy wszyscy mogą sobie pozwo- 
lić na wydatek 200$, ale QUAKE 2 na 
1600/1200 to jest to, co nam trzeba. 






| cnglyg* f [7% 





DZU CIJA OJCA ZW CI LET CON (10) 

DVD-ROM, DVD-RAM i DVD-Video) 
standardu opracowanego przez DVD 
LLOSA IL CH EW LCEJENO UJ: 
PEJS MZLIENC ELO ZANE CINEWLNELIE 
CHA PALZYAWJIKUEWEWCC LINA 
[CREE ELUA CIJ UELOZUELLIEOWC ANI 
LUPA LULERZZSSUE CELE UE 
ne” dodatkowo prezentacjami wideo. 
W skład DVD-Forum wchodzą m.in. fir- 
LWA UICWLCIOTE NICH ICIC 
Victor. http://www.dvdforum.org/ 


CELULOZA WCOSI NC 

najszybszego do tej pory CD-ROM-u. 
Urządzenie  UCR-412, wyposażone 
w dwa MB pamięci podręcznej, pracuje 
ONO CEE NZA JU CZHCWENUN CIEN 
LUNE SNOL UNZCEAN ZALOZE 
| OWOIUEENUELO LEWA LEO CLA 1 
wiadający 52-krotnej prędkości, wynosi 
TEN CILEWCZ UL CSKOSCE CHORE 
W ZTA I ELOCOJNZ OLZA WCK ŁALUŁEU 
O COWELUE CH LJ C MU GIJECCH 
jącej na rozbiciu pojedynczej wiązki la- 
sera na siedem osobnych, które w tym 
CEL LUKS EO CN CN AA CIJN LICO 
LUCY ONAW LO ECONO CENO 
w 40-krotnym napędzie. Zastosowanie 
O CIOWE OSJWIUO TRZ CLIENNCEJ 
[ELE CZ CW LOOT O JCIELIEK CH 
nych z dowolnego miejsca na płycie. 
O U CYKLU CEL: AW JE 
nie z firmą ZEN Research rozpocznie się 
UA IENN CENI CYZ TN UALECIEJ 
napędu wyniesie około 260 dolarów. 


marcu bieżącego roku pojawił 

OELEW LLUELCCIJOCI AIC 
WAU [LLEO SKJEZUN TATO ITO 
ny przez Leadteka. Urządzenie wypo- 
CEŁOIENCOA WŁECIZ CY (el CEA EOS 
wideo, procesor nVIDIA RIVA TNT2, 
LIU NAZZA -HACTCTJNLY.UNKUCY: 
EELS LENY. LUM7:(eX 
zapewniający pracę w rozdzielczości 


„IŁ... SERETSANKEY 


odpowiednikiem Daytony. Szczegółowo wyren- | 
derowane samochody w pierwszym tytule będą | 
się zachowywać jak na prawdziwym wyścigu | 


(włącznie z śmiertelnie groźnymi kolizjami, 
stłuczkami i dachowaniem). Dodatkowo zostaną 
przeniesione na ekran komputera wszystkie ze- 
społy i samochody z realnego wyścigu z 1998 ro- 
ku, wraz z ich charakterystykami. Wozy będzie 
można przed całym wydarzeniem podrasować, 
a podczas samej jazdy zjechać do pitstopu i po- 
prawić niedoskonałości. Latem tego roku LE 
MANS ukaże się zarówno na PC, jak i na PSX. 


STAR TREK: VOYAGER 


Na motywach filmu z serii „Star Trek” powsta- 
nie gra o tym samym tytule. Dla tych, którzy pa- 


| dakcji, 


wymienię na razie kilka: morgenstern, Excalibur, 
proca, siatka, balista, święty granat ręczny. Nie- 
stety, gra wymagać będzie Pentium III i Voodoo 


| 8, ale autorzy twierdzą, że czas skończyć z kom- 


promisami. Gra ukaże się 1 kwietnia i kosztować 
będzie 15 zł, a w pudełku znajdziecie także bro- 
szurkę informacyjną „Co robić w razie pożaru la- 
su?” i czepek kąpielowy z napisem „POTOP”. 
W planach jest już OGNIEM I MIECZEM 2: ZE- 
MSTA HORPYNY, RPG w klimacie DIABLO. 


Na stronie http://gazety.gry.co! 
. jakiegoś czasu znaleźć wyczerpujące infor 
na temat wszystkich dostępnych na polski 


| m.pl można e 


zawartości najnowszych 


| oraz opisy archiwalnych egzempl 

| ku z promocją strony, jej autor ze 
kich czytelników do głosowania 

| ną gazetę w kraju. Na kwietniowe gł 
| chyba nie zdążycie, ale pamię 
| trwado końca roku — raz na kwartał odbywają się 
| kolejne edycje. 


PELE ŁU JĄ 


miętają RAVEN SOFTWARE nie jest niespo- | 


dzianką, że będzie to FPP. Autorzy pracują wła- | 
śnie nad zupełnie nowymi skryptami i procedura- | 
mi sztucznej inteligencji. Na razie za wcześnie | 
na dodatkowe informacje. Wydawcą tytułu bę- | 


dzie oczywiście ACTIVISION. 


SPROSTOWANIE 


W poprzednim numerze pisaliśmy o grze 


EXCESSIVE SPEED (str. 48). Wówczas nie napi- | 


saliśmy o polskim wydawcy produktu, firmie ARMA 


de.com.pl, 


klepany przez 21 CENTURY ENTERTAINMENT, 


co świadczy o jego poziomie. Wszelkie informacje | 


na stronie krakowskiej firmy GANYMEDE. 


BALDUR'S GATE PL 


W polskiej wersji BALDUR'S GATE nie wystą- 
pi, jak planowano, Zbigniew Zamachowski. Aktor 
odmówił współpracy w ostatniej chwili, ale na je- 


go miejsce znalazło się dwóch równie dobrych i, | 
jak na ironię, grających także w „Ogniem i mie- | 
czem” aktorów. Krzysztof Kowalewski zagrał rolę | 
Sarevoka. Za- | 


Tiaksa, zaś Wiktor Zborowski — 
mienił stryjek siekierkę na... dwie siekierki? 


OGNIEM | MIEGZEM 


Firma CD-PROJEKT po udanej lokalizacji | 
BALDUR'S GATE zabiera się za w pełni polski | 
produkt. OGNIEM I MIECZEM to FPP w świecie | 
fantasy, utrzymane w konwencji HERETICA. Do | 


Kolejnym tytułem mogącym znieczulić cierpii 
nia oczekujących na DIABLO 2 jest DARK STi 
NE. Dopieszczany przez DELPHINE SOFTWAR 


| ma szansę stać się ciekawym RPG o wielu 
MULTIMEDIA. Natomiast polską stronę gry może- | 
cie znaleźć pod adresem hitp://www.ganyme- | 
współtwórcy EXCESSIVE SPEED | 
(wraz z CHAOS WORKS). Dzięki Markowi Wyło- | 
nowi dowiedzieliśmy się także, że firma GANYME- | 
DE ma zamiar wydać SLAM TILT RESURREC- | 
TION — oszałamiający pinball, który już został za- | 


estach, potworach i wciągającej po same kal 


bohaterów ku pokonaniu złego maga Draaka. GA- 
THERING OF DEVELOPERS wyda grę w lipcu. 





wyboru będzie postać Bohuna i Skrzetuskiego, | | 
a na końcu gry czeka na nas oczywiście Helena. | | 


Z broni, jakie situżyć będą w zdobyciu Heleny, | 





ACCOLADE czai się znienacka z klonem DE- 
STRUCTION DERBY o nazwie aż nadto nasu- 
wającej skojarzenia — DEMOLITION RACER. 16 
wozów na 12 trasach ma rozbujać nasze fotele 
i doprowadzić do rajdowego amoku. Kilka rodza- 
jów aren, stadionów i torów ma pozwolić na nie- 
okiełznaną radość z pędzenia, uderzania, hamo- 
wania, przewracania, miażdżenia, tłuczenia, ob- 
racania i obijania. Starcia z hordą innych szaleń- 
ców będą możliwe dzięki split screenowi. Ten 
nieco wtórny tytuł zobaczymy na jesieni. 


RE-/0LT 


Całkiem obiecująco zapowiada się wyścig sa- 
mochodów-zabawek o nazwie RE—VOLT. Nie 
chodzi tu o jakieś żelaźniaki, tylko nieco większe 
wozy kierowane za pomocą fal radiowych. Spo- 
śród 20 samochodów będziesz mógł wybrać ten 
najlepszy i poznać z perspektywy żaby supermar- 
ket, ogród botaniczny, muzeum czy sklep z zabaw- 
kami. A wszystko to za sprawą ACCLAIM, która 
swoją grą zabłyszczy już w jesiennym deszczu. 


06:66: 006 
08760:006 
ETATH 


race 
ULEELECEEJ 


STRONA $8 


Nasza strona WWW doczekała się zmiany wyglą- 


| dui szary pesymizm zamieniła na pogodne i soczy- 


ste kolory graczy. Wraz z szatą graficzną zmianie 
uległa też zawartość strony — poza stałymi działami 
światło dzienne ujrzały sekcje WANTED (miejsce 
dla programistów) oraz FTP (miejsce skąd można 
ściągnąć dema i patche'e do gier). Codzienną daw- 
kę wieści sprzętowych dozuje także od niedawna na 
stronie Marek Kulesza, który wsparł nasze szeregi 
w sposób niepowtarzalny i zapierający dech w pier- 
siach. Bardzo możliwe, że w najbliższym okresie po- 
każe się Wam także na łamach SS. 

A na koniec przypominam, że zanim zadacie ja- 
kieś pytanie w mailu, sprawdźcie na naszej stronie 
internetowej FAQ (Często Zadawane Pytania), mo- 
że dzięki niemu nie będziecie musieli wydawać pie- 
niędzy na niepotrzebne połączenia. Jeśli jesteśmy 
przy tematach sieciowych, to informuję, że oficjal- 
nym dniem, kiedy możecie spotkać członków redak- 
cji SS na kanale IRC źssonline jest piątek, godzina 
17:00. W przyszłym numerze pojawi się stosowny 
dział o naszym kanale, w którym dowiecie się naj- 
ważniejszych wydarzeń z życia IRC—owników. 


Eóy PORE (TYG GE 
SS z 
> 





EZ GZW J CHINA IA IEC ECH) 
kolorów i odświeżaniu 75 Hz. Adapter 
zgodny ze standardem DirectX 6.1 
(Cr NEJ UCW ZA O ZZA CH 
DA ZZLLLEWA CCU A ZLLLELOOWA ZLLNACU LCCI 
CI CŁA ETZ ELIEWIINA AA /?H 


iewiele tygodni przed rozpoczę- 

(HO UNCZZUCWAA LICEA CIEJ 
LOLIOCNELCI UNC LCLELUN NCU 
LEE AT WELEJEWETUCHŁEOCICWA 
jednego z oskarżycieli. Richard Par- 
ker, zastępca prezesa FTC i główny 
CELCIZAJSORINOCEN A YCUA CEJ 
JOOMLA OWZELYACALNTEJLILE 
| UEREWUENISOCYNNICŁELICEWY CELU 
ced Micro Devices (AMD), który ze- 
ŁUCJI OAI LEWCWNLICCEWNCSSIEWNCE 
LLOLECCW CJ LZH CANAL LG (7 TLI 
| ELLO CNŁEWOUCNA JAN CIO AKI OIUUE! 
O ICLCK|ENIELOCI ILS ELICINA 


O TZANEWINOR ULA ECEILCWA A 

ELA ZLOCASA CEWCE LLU 
gich komputerów przenośnych. Poja- 
wiły się 4 nowe procesory z linii Mobi- 
ie Pentium II, najszybszy to 366 MHz. 
| LLORJ UCISAELA ELENA ARIAWZU ŁAN 
WZAUZEKICZE UE CR CH WTU Ct 
oków - chipset 440DX. Chipset ten nie 
może pracować z szyną FSB 100 MHz 
I LIOKU O UCIORZECYCW (ej 2 ZWI 
cesory Mobile Pentium II 266, 300, 333 
IKS LEJLUEICEAOCCAWZLEWNIEWCCH 
nej kości także 256 kB cache'u L2. 
Procesory 266 i 300 MHz oznaczone są 
dodatkowo literkami PE. Nowy układ 
ma aż 20,6 min tranzystorów. Jest on 
o około 13% szybszy od układów z 512 
kB cache'u poza jądrem. Wszystkie 
nowe procesory mają obudowę BGA 
|-EUKELCW.UCYJE 


a drugą połowę tego roku Intel 

zapowiedział wdrożenie techno- 
logii 0,18 mikrona. Jednak szybka od- 
powiedź AMD, Cyrixa i innych produ- 
centów procesorów zrobiła swoje - 
| CHINY |ERCELO CIECZ CWA I 
czątkiem tego roku, a oficjalny debiut 
O ELA NEJ ELIEKEM | EINE 
LEEUELCSCHA KITE TUW CIEN JEN 
OCZS OLEJ LEA 


irma TORNADO wprowadziła do ofer- 

W ZLELCWO RCS CWA io BU7:(ej (e 
DVD PLAYER. W skład zestawu wcho- 
CEHLEJ LADA EIJO | ZEIEJZZ AK. CS 
(U ELaROLLUGN JE LN ERIUUNKO JT CE 
mowanie multimedialne, gry SEGA oraz 
LALEK UZ: CLA WELIEW ELCUCALA/ 
LEA EŁET NIA ALI |SWELSLAAL LISA 
LELINLCUJIWAA A ICIELY JW CZ SALE 
ekranie. Możliwość regulacji nasycenia 
LICIALCNIEGUN CT AN WC ZZICH 
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naszym czytelnikom, jako pre- 

kursor systemu sprzedaży 
w Polsce gier po niskich cenach (od 
kilkunastu już miesięcy), przygoto- 
wuje sequel swojego przeboju 
sprzed dwóch lat — gry EARTH 2140 
(opis SS 52). Po otrzymaniu na po- 
czątku marca od przedstawicieli fir- 
my TOP WARE informacji, że wła- 
śnie wydali oni dodatek do E 2140 
zawierający aż 134 nowe misje, po- 
stanowiliśmy skorzystać z okazji i za- 
dać im serię podchwytliwych pytań 
na temat przygotowywanej na jesień 
tego roku gry EARTH 2150. Odpo- 
wiedzi udzielił nam Mirek Dymek, 
szef pracującego nad tą serią, kra- 
kowskiego teamu TOP WARE. 

SECRET SERVICE: Powiedz 
w kilku zdaniach, czym będzie 
nowa gra? 

MIREK DYMEK: EARTH 2150: 
ESCAPE FROM THE BLUE PLA- 
NET (bo tak brzmi jej pełna nazwa) 
jest kontynuacją EARTH 2140 
i w ogólnych zarysach jest strategią 
czasu rzeczywistego. Terenem roz- 
grywki jest Ziemia w roku 2150. 
W wyniku prowadzonej od wielu lat 
wojny i użycia nowych, potężnych 
broni nasza planeta została wytrąco- 
na ze swojej orbity i zmierza ku Słoń- 
cu. Celem gracza jest zbudowanie 
ewakuacyjnej floty statków kosmicz- 
nych, zdolnej pomieścić całą popula- 
cję, i ucieczka z Ziemi. Ze względu 
na znikome ilości surowców, jakie 
pozostały na naszej planecie, trzeba 
toczyć walkę o dostęp do nich. 

W walce tej biorą udział trzy stro- 
ny. Dwie z nich to znane z EARTH 
2140 ED i UCS. Trzecią stronę sta- 
nowią potomkowie osadników za- 
mieszkujących kolonię księżycową 
założoną w 2098 roku przez firmę 
Lunar Corporation (LC). Wracają oni 
na Ziemię, by zdobyć surowce. 

SS: Na czym polega rozgryw- 
ka wE 2150? 

MD: Gra posiada charakter roz- 
grywki ciągłej. Gracz operuje na ob- 
szarze całej planety, korzystając 
z trójwymiarowej mapy taktycznej, 
na której zaznaczona jest aktualna 
sytuacja strategiczna w kluczowych 
strefach globu. Po wybraniu przez 
gracza odpowiedniego miejsca jest 
on przenoszony do szczegółowej 
mapy tego regionu i tam toczy walkę. 


= irma TOP WARE, znana wielu 





Przez cały czas dostępna jest mapa 
z bazą gracza. Tam buduje on jed- 
nostki, które następnie wysyła na po- 
la walki. Jednostki i budynki mogą 
też być budowane bezpośrednio na 
planszach bitew. Pomiędzy kolejny- 
mi misjami baza jest też punktem 
transferowym dla jednostek. 

Ponieważ jest ona traktowana jak 
normalna plansza, może w każdej 
chwili zostać zaatakowana przez de- 
sant wroga. Wymusza to na graczu 
dbałość o jej dobrą obronę. 

Wrogowie także posiadają swoje 
bazy. Zlokalizowanie i zniszczenie 
bazy wroga osłabia jego zdolności 
obronne na wszystkich planszach 
i pozbawia go możliwości wzywania 
posiłków. Z drugiej strony w tej sytu- 
acji nie ma on już nic do stracenia 
(nie może uciec z Ziemi) i wszystkie 
siły poświęca zemście. Mamy wtedy 
do czynienia z nieprzewidywalnymi 
atakami zdesperowanych oddziałów. 

SS: Wspomniałeś, że istnieją 
trzy strony konfliktu. Czym się od 
siebie różnią? 

MD: Tak, każda ze stron posiada 
charakterystyczne dla siebie możli- 
wości. Korporacja ED używa znane- 
go z pierwszej części arsenału czoł- 
gów, dział jonowych laserów oraz 
śmigłowców szturmowych. Ma też 
dostęp do broni atomowej. UCS to 
armia robotów kroczących, wspoma- 


ganych przez antygrawitacyjne my-. 


śliwce i bombowce. Jako głównej 
broni używają dział plazmowych i ra- 
kiet. Natomiast LC posiada pokaźny 
arsenał antygrawitacyjnych pojaz- 
dów i wiele nowych, niezwykle sku- 


tecznych broni (działa ultradźwięko- 
we, działa elektryczne, pola siłowe). 

Poza tym w grze występuje wątek 
Obcych i pozostałości po nich. 
W trakcie rozgrywki dostępne będą 


zadania (questy), których rozwiąza- 
nie pozwoli odkryć dawne instalacje 
Obcych oraz da dostęp do ich broni 
i technologii. 

SS: Jak E 2150 będzie wygląda- 
ła pod względem ilościowym, ile 
rodzajów broni, budynków itp.? 

MD: Każda ze stron dysponuje 
unikalnym, charakterystycznym dla 
niej arsenałem broni (10 rodzajów na 
stronę), pojazdów (20 r/s), budynków 
(20 r/s) i technologii (ponad 120 
możliwych wynalazków na stronę). 


* Poza tym istnieje możliwość definio- 


wania własnych modeli pojazdów, 
decydowania o ich uzbrojeniu, szyb- 
kości i opancerzeniu. Dodatkowo ist- 
nieje możliwość przejmowania bu- 
dynków, jednostek i technologii prze- 
ciwnika. Raz zdobyta technologia 
jest dostępna do końca gry. Nie ma 
efektu wymyślania wciąż tych sa- 
mych wynalazków. Po opracowaniu 
planów upgrade'u broni lub pojazdu 
poprzedni model przestaje być pro- 
dukowany. 


Duża ilość możliwych do zdobycia 
technologii pozwala na prowadzenie 
wyścigu zbrojeń. Gracz nie jest 
w stanie zdobyć wszystkich techno- 
logii podczas jednej gry, dlatego mu- 
si wybierać, w które z nich warto za- 
inwestować. 

SS: Jednym z podstawowych 
zarzutów wobec E 2140 była zbyt 
mała wielkość map, na których 
rozgrywane byty misje. Jak będzie 
wE 2150? 

MD: W grze będą czterokrotnie 
większe mapy niż w EARTH 2140 
(maksymalnie 256x256 pól). Aby 
uświadomić ich wielkość, powiem 
tylko, że na domyślnej szybkości 
gry średni czołg potrzebuje 7 minut 
na dostanie się w przeciwległy róg 
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planszy. A przecież w grze droga ta 
ulega znacznemu wydłużeniu ze 
względu na góry, rzeki itp. Użycie 


tem wielu kamer, po- 
zwalających jednocze- 
śnie śledzić różne ele- 
menty pola walki 
(a nawet różne światy) 
w małych okienkach. 
Kamery mogą być 
przywiązane do miej- 
sca lub śledzić poru- 
szające się oddziały. 
Ponadto istnieje szyb- 
ki system wyszukiwa- 
nia obiektów i budynków wprost z pa- 
nelu sterowania, bez potrzeby szu- 
kania ich na planszy. 

SS: W jaki sposób będzie pro- 
wadzona i na czym będzie polega- 
ła gra w trybie multiplayer — czy 












































































wy z providerami. Server będzie ofe- 
rował kilka stale otwartych sesji gry 
(z możliwością dynamicznego dołą- 
czania się), bazę danych o graczach, 
ich rankingi, kilka kanałów IRC 
z możliwością korzystania z nich 
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dużych map pozwoliło uniknąć ko- 
nieczności stawiania baz w rogach 
plansz w celu maksymalnego odda- 
lenia ich od siebie. Istnieje możli- 
wość atakowania wroga z różnych 
stron. Możliwości te są skrupulatnie 
wykorzystywane przez nasze SI. 
Ponadto w grze solowej gracz ope- 
ruje równocześnie na kilku plan- 
szach (maksymalnie na 4.). Możli- 
wa jest komunikacja pomiędzy 
planszami, transfer surowców i jed- 
nostek. Każda z plansz posiada po- 
nadto poziom podziemny, składają- 
cy się z systemu jaskiń i tuneli bu- 
dowanych. przez gracza. Zwiększa 
to dwukrotnie obszar działań. Wy- 
korzystanie systemu tuneli pozwala 
na podprowadzenie swoich sił nie- 
postrzeżenie w pobliże bazy wroga, 
a nawet na ominięcie jego syste- 
mów obronnych. 

Aby ułatwić grę na tak dużych po- 
wierzchniach, wprowadziliśmy sys- 


będą jakieś istotne różnice w sto- 
sunku do trybu singleplayer? 

MD: Pierwszą różnicą będzie to, 
że gra w trybie multiplayer rozgrywa- 
na będzie na jednej planszy, pod- 
czas gdy w trybie single gracz ma 
dostępne przez cały czas od 2. do 4. 
plansz. Ponadto, oprócz standardo- 
wego rodzaju rozgrywki, występował 
będzie tryb Capture the Flag oraz 
Arena. W tym ostatnim każdy gracz 
dysponuje oddziałem złożonym z 3. 
jednostek i ma za zadanie zniszczyć 
oddziały wroga. Tryb ten pozwala na 
rozgrywanie bitew klanowych, gdzie 
po każdej stronie staje po kilku gra- 
czy. Bardzo ważny będzie tu element 
współdziałania. 

SS: Tryb multiplayer to także In- 
ternet. Czy będą postawione ser- 
wery specjalizowane w E 2150? 

MD: Główny serwer polski będzie 
się znajdował w Bielsku Białej lub 
w Krakowie. Na razie trwają rozmo- 


podczas sesji lub rozmawiania 
z ludźmi będącymi w trakcie gry. Po- 
nadto będzie zawierał listę aktyw- 
nych sesji dostępnych dla graczy 
i sekcję Download z dodatkami do 
gry. Na naszym serwerze będą się 
też odbywały turnieje i konkursy dla 
graczy (oczywiście z nagrodami). 

SS: Sztuczna Inteligencja (SI) 
jest bardzo ważnym elementem 
gry, szczególnie w grach strate- 
gicznych. Jaka jest w E 2150 i jak 
ją stworzyliście? 

MD: Do stworzenia 
dobrej SI potrzebna jest 
przede wszystkim zdo|- 
ność analitycznego my- 
ślenia. Bardzo przydat- 
na jest tu wiedza z za- 
kresu projektowania 
prostych _ automatów 
oraz podstaw sztucznej 
inteligencji. Tak na- 
prawdę SI komputera 
nie ma wiele wspólnego 
ze sztuczną inteligen- 
cją. Jest to prosty układ 
diagnostyczny, podej- 
mujący decyzję na pod- 
stawie znanych faktów 
korzystający ze zbioru 
reguł. _ Podstawowym 
zadaniem przy projekto- 
waniu SI dla gry EARTH 
było określenie, jakie 
fakty będą znaczące dla 
komputera i jakie na ich 
podstawie należy pod- 
jąć decyzję. SI została 
podzielona na szereg 
niezależnych, lecz 
współdziałających ze 
sobą modułów. Każdy 
moduł jest odpowie- 















































Ekipa TOP WARE Kraków. Od 
prawej: w niebieskiej koszuli 
nasz rozmówca Mirek Dymek, 
(OOSNIUTALAOZTAUE 
macz), Dariusz Bywalec (Inter- 
net), Piotr Rulka (grafik), Kaje- 
tan Czarnecki (grafik), Miro- 
OWY AOGAZUW KE 
masz Radon (progr.) 
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dzialny za działania 

w swojej dziedzinie (np. 
wydobycie, zarządzanie 

energią, produkcja jed- 

nostek, budowa budyn- 

ków, atak, obrona). Nad 

wszystkim czuwa moduł 
nadrzędny, otrzymujący 

raporty od pozostałych 

modułów i ustalający 

dla nich priorytety. Po- 

zwala to uniknąć sytu- 

acji, gdy komputer się 
„zakleszczy”, gdyż pod- 

jął decyzję budowy drogiej jednostki 
i budynku w sytuacji, gdy nie ma 
funduszy na zakończenie obu tych 
inwestycji na raz. Moduł nadrzędny 
ustali priorytety i najpierw zostanie 
stworzona jednostka, a dopiero po- 
tem rozpoczną się prace nad bu- 
dynkiem. 

Modułowa konstrukcja SI pozwoli- 
ła nam na stworzenie sytemu wspo- 
magania. Wszystkie elementy (z wy- 
jątkiem modułu nadrzędnego) są do- 
stępne dla gracza. Może on dowolnie 
włączać, wyłączać i ustalać prioryte- 
ty dla modułów. Pozwoli to graczom 
lubiącym walkę nie zajmować się 
rozbudową bazy i wydobyciem, gdyż 
te zadania spełnią wyspecjalizowane 
moduły. Gracz lubiący ekonomię mo- 
że zlecić obronę bazy i walkę odpo- 


wiednim modułom, a sam zająć się 
budową i wydobyciem. 

SS: Z tego wynika, że do stwo- 
rzenia gry potrzebowaliście profe- 
sjonalnych programistów. Po- 
wiedz coś więcej o tym, kim są 
twórcy gry? 

MD: Programiści są absolwentami 
Akademii Górniczo Hutniczej w Kra- 
kowie (kierunek Informatyka), graficy 
to ludzie po studiach graficznych. 
Zrezygnowaliśmy z zatrudniania „do- 


morostych talentów”. Na dłuższą me- 
tę nie zdaje to egzaminu. Przy pro- 
jekcie tak dużym jak EARTH 2150 
(a jest to największy projekt, jaki po- 
wstał w Polsce) ważna jest dyscypli- 
na, kompetencja, doświadczenie 
i wzajemne zaufanie pracowników. 
Każdy z członków teamu poświęca 
się pracy w 100 %. Nie ma ludzi pra- 
cujących „z doskoku” lub na pół eta- 
tu. Przy pracy zespołowej zawalenie 
przez kogoś roboty rzutuje od razu 
na cały zespół. My nie możemy so- 
bie na coś takiego pozwolić. 

SS: W takim razie, kiedy E 2150 
pojawi się w sklepach w Polsce, 
a kiedy na świecie? 

MD: W Polsce premiera zapo- 
wiadana jest na październik i po- 
winna pokryć się z premierą świato- 


wą (wersja amerykań- 
ska i niemiecka). Nad- 
chodzi era, kiedy pro- 
ducenci zaczynają po- 
ważnie traktować ry- 
nek polski. Jednocze- 
sna premiera w Polsce 
i na świecie pozwala 
uniknąć strat spowo- 
dowanych przez pira- 
tów. Cena EARTH 
2150 została ustalona 
na 69.95 zł, co też po- 
winno wpłynąć na spa- 
dek obrotów na rynku pirackim 
(zwłaszcza że gra wyjdzie na 2 
CD). Ponadto każda kopia gry bę- 
dzie miała unikalny numer seryjny, 
który będzie sprawdzany podczas 
logowania na naszych serwerach. 
Próba gry z dwóch różnych kopii 
o tym samym numerze spowoduje 
automatyczne odrzucenie przez 
serwer i prośbę o skontaktowanie 
się z obsługą. Doprowadzi to do ta- 
kiej sytuacji, że posiadacze niele- 


galnych kopii będą mogli grać tylko 
w grę solową. 

SS: W jakim nakładzie sprzedał 
się EARTH 2140 w Polsce oraz za- 
granicą? 

MD: W Polsce do tej pory sprze- 
dało się 20 tysięcy kopii. W Niem- 
czech ponad 150 tysięcy. Ponadto 
EARTH 2140 był sprzedawany 
w ponad 50. krajach całego świata, 
w tym tak egzotycznych, jak Chiny, 
Japonia czy Korea. Nie znamy do- 
kładnych wyników, gdyż tam za 
sprzedaż byli odpowiedzialni lokalni 
dystrybutorzy. Szacujemy, że na 
całym świecie sprzedało się około 
500.000 — 750.000 kopii gry. Dodat- 
kowo bardzo dobre wyniki sprzeda- 
ży osiągnęły Mission Packi do gry 
(nr 1 i 2). W Polsce oba te dodatki 
sprzedawane są razem jako 
EARTH 2150 MISSION PACK: 
THE FINAL CONFLICT. 

SS: Jaka jest planowana sprze- 
daż E 2150? 

MD: Trudno powiedzieć, ale sza- 
cujemy, że bez problemów pobijemy 
sprzedaż EARTH 2140. Jeżeli cho- 
dzi o świat, to planowane jest prze- 
kroczenie bariery miliona kopii do 
końca tego roku. 

SS: Jakim budżetem szacun- 
kowym _ dysponuje — projekt 
EARTH 2150? 


MD: Trudno mi w tej chwili po- 
dać konkretne liczby, ale szacun- 
kowo jest to kilka milionów nowych 
złotych. 

SS: I ostatnie już pytanie, czy 
EARTH 2150 będzie wykorzysty- 
wat nowe możliwości proceso- 
rów P IIli K6—3? 

MD: Oczywiście. Ponadto bie- 
rzemy udział w programie promocji 
P Ill prowadzonym przez firmę IN- 
TEL. EARTH prezentowany był na 
premierach Pentium III w całej Eu- 
ropie i Stanach Zjednoczonych. 
Pomimo tego, nie zapominamy 
o posiadaczach procesorów K6. 
EARTH 2150 będzie wykorzysty- 
wał wszystkie możliwości tych pro- 
cesorów. Uważamy, że nie można 
tworzyć zaawansowanej gry nie 
wykorzystując w 100 % możliwości 
najnowszego hardware'u. 

Dziękujemy za wywiad i z nie- 
cierpliwością oczekujemy pełnej 
gry EARTH 2150. Zapowiada się 
ciekawa jesień tego roku. 












o chyba pierwszy tytuł nawiązu- 
T= do grafiki i sposobu roz- 

grywki w MYTH (nie licząc se- 
quela tej gry). Wielodniowe batalie na 
przepastnych polach przeprowadzimy 
w SHOGUNIE, strategii zlokalizowa- 
nej w XVl--wiecznej Japonii. To czas 





wojen („Sengoku Jidai”) między pro- 
wincjami o tytuł Shoguna, przywódcy 
militarnego kraju. To także początki 
wizyt zbrojnych Portugalczyków i Ho- 
lendrów na tych ziemiach. 

Gra będzie oferować rozgrywkę na 
trzech poziomach — taktycznym, stra- 
tegicznym i kampanii. Ten ostatni to 
najpełniejszy tryb gry — wiążący za- 
równo zagadnienia strategiczne i dy- 
plomację z prowadzeniem ogrom- 
nych bitew w czasie rzeczywistym na 
podobieństwo CAC. Do CAC będzie 
też podobny sam sposób zdobywa- 
nia jednostek — poprzez kolejne bu- 
dynki. Od małej chaty po kamienną 
cytadelę będzie można się rozwijać 
i budować siłę oraz bogactwo nasze- 
go regionu. Jako feudalny władca bę- 
dziesz musiał zadbać o produkcję po- 
żywienia, surowców do budowy i li- 
czebność populacji. Zajmiesz się tak- 
że handlem i ekonomią. W SHOGU- 
NIE będziesz walczył nie tylko z inny- 
















mi prowincjami. Stawisz czoła lokal- 
nym rewoltom, najeźdźcom z Mongo- 
lii czy Europy, trzęsieniom ziemi i po- 
żarom, głodowi i zarazom. 

Podczas walki do Twoich zadań 
będą należeć rozkazy co do zacho- 
wań żołnierzy. Inaczej zachowywać 
się będą prości chłopi uzbrojeni 
w cepy, inaczej samuraje, inaczej ka- 
waleria czy ninja. Ten ostatni służyć 
ma głównie jako szpieg i zabójca 





















emisariuszy bądź 
przywódców. Dzięki 
niemu przechwycisz 
tajne wiadomości al- 
bo unikniesz pułapki. 
Zapanowanie nad 
setkami jednostek 
i formacji bojowych 
wymagać będzie nie 






we postaci — gejszę i kapła- 
na. Gejsza to prawdziwy 
skarb — korzystasz z niej do 
prowadzenia rozmów poko- 
jowych lub po prostu dla 
uzyskania informacji albo 
zabójstwa — jest znacznie 
subtelniejsza od ninjy. Ka- 
płan zaś pomaga przy per- 
traktacjach z .chrześcijań- 
skim przeciwnikiem. Po- 
dobnie 5 jek głowa Kościoła w Japonii 
(w grze jest tylko jedna taka postać) 
zapewnia on bezpieczeństwo Twojej 
ziemi ze strony ewentualnych ataków 
chrześcijan. Ma nawet uprawnienia 
do ekskomuniki, a więc to prawdziwy 
mag wysokopoziomowy. 

SHOGUN, którego główną siłą bę- 
dzie strona strategiczna, korzysta ze 











IIAMLIIEL 


| | 


RER 












































lada cierpliwości i podzielności uwa- 
gi. Utrudnienia, takie jak bunty i spa- 
dek morale albo przypadkowe 
ostrzeliwanie własnych ludzi, czy 
przeszkody (góry, lasy, skały) doleją 
oliwy do ognia. Obszary walk będą 
pokaźnych rozmiarów, a sam teren 
będzie wykonany z pomocą technik 
fotorealistycznych. 

Do kilkunastu jednostek bojowych 
należy też dodać i wyróżnić nietypo- 


słynnego dzieła Sun 
Tzu - „Starożytna 
sztuka wojny”, napisa- 
nego 500 lat p.n.e., co 
wpłynie podobno na 
niezwykle realistyczne 
zachowania „kompu- 
terowych” przeciwni- 
ków. Konsultantem hi- 
storycznym i strate- 
gicznym w tej grze byt 
dr Stephen Turnbull, 
wybitny historyk spe- 
cjalizujący się w histo- 
= rii wojskowości samu- 
rajów, a więc gwarantowane jest au- 
tentyczne tło historyczne i doskonała 
zabawa dla taktyków. Tytuł przewi- 
dziany jest na maj tego roku i wyko- 
rzystywać będzie akceleratory 3D, 
nawet konfigurację podwójnego Vo- 
odoo 2. Dostępna rozdzielczość ekra- 
nu osiągnie nawet 1280x1024. 


Electronic Arts 
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Dbałość o detale: architektoniczne, 
jednostek, inwentarza czy środowi- 
ska sprawia, że każda z trzynastu 
dostępnych w grze cywilizacji wy- 
jątkowo realistycznie przedstawia 
rzeczywistość 
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zjach pierwszej części AGE 

OF EMPIRES, ENSEMBLE 
STUDIOS wyciągnęło wnioski i koń- 
czy prace nad bardziej nastawioną 
na tryb pojedynczego gracza czę- 
ścią drugą. W AGE OF EMPIRES 
będziemy dowodzić jedną z 13. cy- 
wilizacji wieków średnich — już po 
upadku cesarstwa rzymskie- 
go. I tak będą to Chińczycy, 
Japończycy, Persowie, Bre- 
tończycy, Bizantyjczycy, 
Frankowie, Turcy, Saraceni, 
Teutoni (czyli swojscy krzy- 
żacy), Wikingowie, Gotowie, 
Mongołowie i Celtowie. 
Ostatnia czwórka nie będzie 
miała możliwości odkrywania 
cudów i będzie stosunkowo 
słaba w porównaniu z innymi 
cywilizacjami, ale nadrobi to 
dużą mobilnością oraz możli- 


PD o niezbyt pochlebnych recen- 


e 


wością częstych najazdów wrogich 

wiosek i zdobywania łupów. Będzie 

także miała nietypowe budowie . 
i centra swych miast. Szczegółów 

o atutach i stabościach tych koczow- 

niczo-partyzanckich cywilizacji do- 

wiemy się po premierze gry, gdyż na 

razie autorzy skrzętnie ukrywają ta- 

kie informacje. 

Bardziej uwidocznią się także róż- 
nice w istniejących dotąd cywiliza- 
cjach — każda z trzynastki będzie 
miała własny cud i jedną super-jed- 
nostkę, jak również wyraźne roz- 
bieżności w wyglądzie mieszkańców 
czy budowli. Super-jednostki będą 
miały nie tylko znaczenie prestiżo- 
we, ale staną się niesamowitą bro- 
nią, jak na przykład najlepszy pie- 
chur w grze — samuraj, czy niezwy- 
kle groźny łucznik turecki. Poza tym 
każda z nacji będzie miała własne 
odzywki w oryginalnym języku. 

Walka w zasadzie pozostanie 
tym, czym była w poprzedniej czę- 
ści. Z nowości można wymienić no- 
we bronie, takie jak katapulty, balisty 
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i bombardy. Żołnie- 
rze mogą grupować 
się w wieżach i oko- 
pach, dodano także 
możliwość wstawia- 
nia bram w fortyfika- 
cjach. Z racji później- 
szego okresu, w ja- 
kim rozgrywa się 


AOE 2, budowle i umocnienia będą 
masywniejsze i liczniejsze oraz bar- 
dziej zróżnicowane. Nowym elemen- 
tem są także formacje. Swoich wo- 
jowników możesz ułożyć w jeden 
z kilku szyków: linia, „v” i krąg. Co 
prawda podczas walki szyki się 
szybko rozlatują, ale przynajmniej 
łucznicy stojący po bokach nie będą 
musieli wdawać się w walkę na mie- 
cze. Formacje poza tym zaaplikowa- 
no raczej dla ułatwienia poruszania 
się i kierowania większą ilością 
wojsk niż do walki. 


MMTZYK 


Jeśli chodzi o zasoby po- 
trzebne do budowy budyn- 
ków, wiktu i opierunku dla Wa- 
szych podopiecznych, to ich 
ilość nie ulegnie zmianie. Na- 
tomiast zmienią się cele, jakie 
będzie można osiągnąć, 
a więc nowe rodzaje cudów 
czy wynalazków technologicz- 


nych, takich choćby jak proch. Po- 
nadto zmodyfikowano nieco wątek 
ekonomiczny — rynki pozwolą na 
regulowanie podażą i popytem, 
a więc i kontrolowaniem cen dane- 
go surowca. Wykupując na przy- 
kład kamień do budowy jakiegoś 
cudu, spowodujemy gwałtowny 
wzrost jego cen z racji większej 
trudności z jego dostaniem. Bę- 
dziesz mógł także dowiedzieć się, 
ile surowca kupił Twój rywal, żebyś 
mógł w odpowiednim momencie 
odciąć źródło dostaw bądź splądro- 
wać jego maga- 
zyny, unicestwia- 
jąc plany zbudo- 
wania _ prestiżo- 
wego cudu. W ra- 
mach kontroli 
nad częścią eko- 
nomiczną gry bę- 
dziesz mógł sam 
decydować o tra- 
sie szlaku han- 
dlowego. 
Aby wzrosła 
atrakcyjność roz- 
grywki dla jednego gracza, twórcy 
stworzyli kampanie historyczne, któ- 
rych misje łączą się w fabularną ca- 
łość. Wymienię kilka znanych już te- 
raz: Kampania Dżyngis Chana, 
Kampania Williama Wallace'a (zwa- 
nego Walecznym Sercem), Kampa- 
nia Salacena, Kampania Joanny 
d'Arc, Kampania Fredericka Barba- 
rossy. Niektóre scenariusze będą 
się wyróżniać szczególną grafiką, 
związaną z wydarzeniami jakie 
przedstawia. AGE OF EMPIRES 2 
zapowiada się zatem dość interesu- 
jąco, a obietnice autorów sprawdzi- 
my we wrześniu tego roku. 
MIGROSOFT 








rochę musieliśmy poczekać 
T na klasyczną morską przygo- 

dę. Chociaż w poprzednim 
SS coś spod znaku trójzębu i falki 
mogliśmy oglądać przy okazji 
V.O.T.E.R. GOLEMA, to teraz zapo- 
wiada się niezmącona alternatywną 
historią gra dla wilków morskich. 
CORSAIRS, przygoto- 


morzu RTS—em z nie- 


powtarzalnym ww Aaokodallę chr 


XVill-wiecznym klimatem. Rozpo- 
czynasz swoje awanturnicze życie 
w porcie, gdzie dostajesz glejt od 
swojego pana, zezwalający, 
a wręcz rozkazujący bronić wód te- 
rytorialnych. Oczywiście to tylko for- 
malność, w rzeczywistości kiedy tyl- 
ko on nie patrzy, wiedziesz życie 
zwykłego pirata, zdobywając tupy, 
drocząc się ze statkami kupieckimi, 
irytując straże miejskie i przybrzeż- 


ne jachty. Napotkasz innych pira- 
tów, przedrzesz się przez niejedną 


mgłę, wichurę i sztorm, a w końcu 
stworzysz prywatną flotę i zarzą- 
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dzisz tam, gdzie Ci się bę- 
dzie żywnie podobało. 

W grę, pretendującą do 
miana prawdziwego sy- 
mulatora, będą wplecione 
historyczne fakty, auten- 


tyczne postaci, szczególi- 
ki graficzne, świadczące 
o epoce, jaką przedsta- 
wia. Będziesz mógł objąć 
komendę nad 10. z 12. 
dostępnych w grze stat- 
ków, w tym korwetą, szkunerem 
i brygantyną, a każdy z nich będzie 
precyzyjnie odwzorowywał rzeczy- 
wistość. Ponadto Twoje rejsy będą 
obywać się po prawdziwym globie 
i realnych wodach, nie zaś fikcyj- 
nych, losowo rysowanych mapach. 
Spotkasz prawdziwe, słynne postaci 


wywana przez MI- 
CROIDS, francuską 
firmę _ developerską, 
ma przywołać wspo- 
mnienia i nawiązać do 
słynnych _ PIRATES. 
Na podstawie materia- 
łów prasowych, jakie 
otrzymaliśmy, można 
mniemać, że będzie to 
godny następca. 
KORSARZE są roz- 
grywającym się na NATE | 


(Black Beard, Sur- 
couf) i będziesz 
mógł zawierać przy- 
mierza bądź wymu- 
szać poddanie. 
Bardzo indywidu- 
alną cechą CORSA- 
IRS jest typ walki, 
pozwalający na kon- 
trolowanie całej za- 
łogi. Kiedy przepro- 
wadzasz  abordaż, 
na ekranie widać 
oba pokłady, a Ty 


możesz wybrać jak 
w zwykłym RED ALER- 
CIE grupę ludzi i kazać im 
zaatakować _odpowied- 
nich przeciwników. Do- 
datkowo każda z postaci, 
czy to majtek, czy oficer 
lub korsarz, ma własny 
sposób walki. Poza eks- 






pz ploracją nieznanych wód 


i prowadzeniem bitew 
morskich możemy także wpływać na 
wygląd i rozbudowanie naszych por- 
tów. Budujemy statki, przeprowa- 
dzamy ich naprawę lub rozbudowę, 


kupujemy broń 
i amunicję, a także 
konstruujemy  twier- 
dze i domy. To z ko- 
lei daje nam szansę 
na lepszą ochronę 
miast i prewencję 
wobec wrogich pira- 
tów — na przykład 
wybudowana  latar- 
nia alarmuje znacz- 
nie wcześniej straż 
przybrzeżną i otrzy- 
mujesz ostrzeżenie 
na czas, przed ata- 
kiem, a nie wtedy gdy w porcie lądu- 
ją już pierwsze kule armatnie. Waż- 
nym elementem jest także rozważny 
handel i stan załogi. Nie można nie 
doceniać roli morale, bo ignorowa- 


nie alarmów i ostrzeżeń może się 
zakończyć buntem i samosądem, 
a tak chyba nie chciałbyś skończyć? 

Pełna gra będzie oferować 24 mi- 
sje, głównie w Anglii i Francji, ale mi- 
sje pojedyncze zaprowadzą Was na 
takie ostępy, jak Wyspy Karaibskie 
czy wybrzeża Australii. Będzie do- 
stępnych 12 misji multiplayer prze- 


znaczonych dla graczy w liczbie od 2 - 


do 5. Gra zostanie ukończona jesz- 
cze nie prędko — w okolicach począt- 
ku przyszłego roku, ale może to i le- 
piej, bo dzięki temu i tak już dobrze 
zapowiadający się 
produkt ma szansę 
wzbogacić się 
o wątek przygodo- 
wy czy wręcz fabu- 
larny. A do tego 
czasu — Ahoj! krwa- 

we wilki morskie! 
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sserwisie _ informacyjnym 
W ns» numeru na- 

pomknęliśmy 0 dwóch 
pierwszych produktach firmy MARIA, 
która rozpoczęła swoją działalność 
autorską. Do niedawna  rozpo- 
wszechniała ona tylko gry firmy TO- 
PWARE, teraz zabrała się za tworze- 
nie własnych tytułów. Drugą (po 


FREDDY'M) grą, jaką ma zamiar wy- 

dać MARIA, jest VULTURE — dyna- 

miczna strzelanka, ukazana w rzucie 

izometrycznym i przypominająca naj- 

lepsze czasy DESERT STRIKE. 
Oczywiście, jak przystało na do- 

bę akceleratorów 3D, gra korzysta 

z tych udogodnień technicznych, 

a i tytułowy śmigłowiec bojowy VUL- 

TURE wyrenderowany jest skrupu- 

latnie w 3D Studio 

MAX 2. Podobnie 

zresztą jak reszta 

obiektów obecnych 

w grze. Fabuła gry 

opiera się na alter- 

natywnej historii 

świata, która mówi, 

że po rozpadzie 

Kraju Rad oraz 

wielkich,  między- 


narodowych organiza- 
cji militarnych powstał 
chaos.  Rozgorzały 
konflikty między rzą- 
dami wielu państw, 
a przez zerwane umo- 
wy militarne równowa- 
ga i harmonia nasze- 
go Świata została po- 
ważnie zachwiana — 
doszło do wybuchu 
pierwszych konfliktów. 
Desperacką próbą 
ratowania _ zaistniałej 
sytuacji jest powołanie 
do życia specjalnej grupy szturmo- 
wej szybkiego reagowania. Ma ona 
zastąpić jałowe mediacje i pertrakta- 
cje z niezłomnymi rządami kilku 
państw. Grupa składa się z mających 
najlepszą renomę żołnierzy, którzy 


wykonują zadania na 
zlecenie organizacji 
rządowych. Nie znają 
jednak oni swoich 
zleceniodawców, 
a ich bezpośrednim 
przełożonym jest ofi- 
cer, który jako jedyny 
z grupy wie, jakie są 
cele misji. Rozpoczy- 


na się walka z czsem i bezpieczeń- 
stwo całego świata. 

Po otrzymaniu rozkazu wykona- 
nia zadania będziemy mogli wybrać 
jeden z trzech helikopterów prze- 
znaczonych do zadań specjalnych — 
Scorpio, Dragonfly lub Vulture. Każ- 
dy z nich ma właściwe dla siebie ce- 
chy, które decydują o jego przezna- 
czeniu. | tak — Scorpio to szturmowy 
śmigłowiec o bardzo małej wadze, 
niezwykle zwrotny i szybki. Nadaje 
się do misji, w których spodziewamy 
się dużego oporu ze strony lotnic- 
twa, pozwala na uniki i ostrzelanie 
nawet kilku powietrznych wrogów 
w szybkim czasie. Wyposażony jest 





w działko małego kalibru oraz 
sztywne działko Canon 20 mm. Dra- 
gonfly, czyli Ważka, to znacznie 
groźniejszy od poprzednika, lekki 
śmigłowiec bojowy. Przeznaczony 
głównie do zadań asekuracyjnych 
i ukracania oporu naziemnego. Ma 
pancerz grubszy niż Scorpio, a co 
za tym idzie — jest cięższy i mniej 
mobilny. Do jego osprzętu należy 
działko samosterowne, działko Ca- 
non 20 mm, wyrzutnia rakiet oraz 
pocisków samonaprowadzających. 
Najbardziej zaawansowany i naj- 
cięższy helikopter bojowy to Vulture, 
czyli Sęp. Nie da się ukryć, że przy- 
pomina AH-64 Apache, ale w końcu 
każdy wzoruje się na obecnym ide- 
ale powietrznej kawalerii. Vulture to 
śmigłowiec potężnie uzbrojony 
i opancerzony, ale traci na tym jego 
zwrotność. Predestynowany do mi- 
sji, w których celem jest zlikwidowa- 


nie bazy wojskowej bądź wieloele- 
mentowych obiektów naziemnych. 
W arsenale Sępa można znaleźć: 
działko samosterowne, działko 20 
mm, wyrzutnię rakiet i pocisków sa- 
monaprowadzających, bomby kase- 
towe i wyrzutnię multirakietową. 

Po doborze najbardziej odpo- 
wiedniego do danej misji helikoptera 
możemy zastanowić się nad jego 
rozbudową, np.: wzmocnić standar- 
dowy pancerz o 10% albo kupić do- 
palacz czy zwiększyć szybkostrze|- 
ność działka samosterownego. 

Wśród kilkunastu misji będą do 
wykonania zarówno zadania czysto 
szturmowe — anihilacja fabryki wro- 
ga czy wyzwolenie zajętego przez 
okupanta miasteczka, jak też zada- 
nia asekuracyjne — ochrona jakie- 
goś oficjela bądź odwrotnie — wyko- 
nanie wyroku na przywódcy które- 
goś z nieugiętych państw. 

Według zapewnień wydawcy, gra 
ukaże się na rynku jeszcze w kwiet- 
niu. Miejmy nadzieję, że nie jest to 
żart primaaprilisowy. 

MARIA 
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en tytuł nie ma nic wspólne- 
T go z serią RAILROAD TY- 
COON Sida Meiera — to tylko 
chwyt reklamowy. Nie oznacza to 
jednak, że gra ma do zaoferowania 


tylko chwytliwy tytuł. Przeciwnie, 


AIRLINE TYCOON stworzony 
przez niemiecką grupę SPELLBO- 
UND, a wydany przez INFOGRA- 
MES DEUTSCHLAND może oka- 
zać się niemałym przebojem. Zo- 
baczymy, jak niemiecka wersja gry 
zostanie przeniesiona na grunt pol- 
ski, co ma uczynić do końca kwiet- 
nia firma CD-PROJEKT. 

W grze obejmujemy stanowisko 
menadżera jednej z czterech linii 
lotniczych i poprowadzimy ją do 
świetlanej przyszłości. Przede 






* (ch suche Berater. „ian 
© (ch suche Piłolen. (2 Eeuerbuogen) 

© ich suche Flugbegleiter. 6 Bowtrbungen) 
© Danke, das way s schon. 


wszystkim jest to sy- | 
mulator linii lotni- 
czej, z zaakcento- 
wanymi elementami 
ekonomicznymi 
i menedżerskimi, 
dopiero potem za- 
bawny, kolorowy 
i atrakcyjny wizual- 
nie produkt. Nie po- 
winna Was zmylić 
grafika — nie jest to 
gra dla dzieci, ale 
też nie obfituje 





w sceny gwattu, 
morderstw 
i w przekleństwa. 

Rozgrywka 
z początku jest 
prosta — po nara- 
dzie w biurze dy- 
rektora portu lotni- 
czego cała czwór- 
ka rozpoczyna wy- 
ścig z czasem. 
Każdego dnia dr 
Uhrig, dyrektor lot- 
niska, zwołuje 
wszystkich mena- 
dżerów i wytyka im 
błędy bądź chwali. Aby uzyskać po- 
chwałę, trzeba mieć na swoim koncie 
największą ilość pasażerów. Dyspo- 
nujemy kilkoma samolotami — może- 
my zarezerwować jakieś zlecenie 
i ustawić czas odlotu. Inkasujemy 
pieniądze i wszystko gra. Komplika- 







rych dowiesz się o ważnych wyda- 
rzeniach, a w kafejce zdobędziesz 
cenne rady, w Arab Air zakupisz pali- 
wo, a w biurach podróży zbierzesz 
zamówienia na przeloty. Z czasem 
uda Ci się zdobyć nową flotę lotni- 
czą, personel, przez co powiększysz 
zasięg działania oraz obroty. 
Szlifując umiejętności w zarzą- 
dzaniu poznasz tak ważne elemen- 
ty rozgrywki jak zadowolenie klien- 
tów i szybka oraz kompetentna ich 
obsługa. Można podnieść komfort 
samolotu — zmienić tapicerkę, fote- 
le, dodać miłą muzyczkę podczas 
lotu czy telewizor, a także ufundo- 
wać obiad czy zwyczajnie zapewnić 
większą ilość stewardess. Odczu- 
cia pasażerów można zweryfiko- 
wać po powrocie (każdy z nich ma 
odpowiednią ikonkę w dymku nad 
swoją postacią). Sam zobaczysz, 
jak popularność wzrośnie, jeśli ceny 





je 
EV 


"MHM 


i 
i 


M 
u 








M EERU | 



































m 



























































































== ; (= gz, 











cje zaczynają się wte- 
dy, gdy odkrywamy 
w grze więcej funkcji. 
Otóż mamy biuro 
personalne, gdzie mo- 
żemy werbować no- 
wych pilotów, stewar- 
dessy, doradców. Mo- 
żemy zwalniać ludzi, 
dawać im podwyżki, 
premie i inne gratyfika- 
cje. Dysponujemy też 


agencją reklamową, dzięki 
której możemy sprawić, że 
więcej osób usłyszy o na- 
szej linii. Mamy też mu- 
zeum, gdzie możemy kupić 
używane samoloty. Cały 
pasaż na parterze lotniska 
to masa możliwości uzyski- 
wania nowych pasażerów. 
W sklepie bezcłowym moż- 
na kupić atrybuty menadże- 
ra — telefon komórkowy (nie 
trzeba wtedy biegać tracąc 
czas i zdrowie) i laptopa. 
W kiosku są gazety, z któ- 





biletów będą rozsądne a jakość po- 
dróży luksusowa. 

Musisz uważać, żebyś nie prze- 
holował i z powodu swego miłosier- 
dzia nie doprowadził do bankruc- 
twa firmy lub strajków personelu. 
Umiejętne lawirowanie pomiędzy 
zyskiem a satysfakcją pasażerów 
to klucz do sukcesu. Reszta to roz- 
ważne dobieranie najbardziej opła- 
calnych i najmniej ryzykownych 
zleceń. Niekiedy lepiej wziąć kilka 
krótkich podróży do Amsterdamu, 
niż ryzykować kasę dla jednego 
w tygodniu przelotu do Delhi. Gra 
wciąga jak nurt rzeki, a sympatycz- 
na grafika i zabawne dialogi (wkrót- 
ce już po polsku) przekonają do 
niej największych sceptyków. 


INFOGRAMES DEUTSCHLAND 


Alierdings. ich balte sefber fruher mal eine. H 
erkenne ich Dich! Dzin Eild war neulich in 
Pir gebori eine der Fluglinien... 
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yli obraźliwe gesty pojawi- 
w SF ALPHA 2, więc nie 
ć w kontynuacji 
nieodłącznym elementem każdej edycji 
SF. Niektóre postacie (jak np. Chun Li 
i Sakura) posiadają aż trzy warianty te- 
Roo. ciosu, ale 



























ma tylko dwa. Pozostawiono także pie- 
kielnie trudny Alpha Counter (pozwala- 
jący na przechwycenie ciosu przeciwni- 
ka). Został także ceniony przez graczy 
system nieprzeprogramowanych com- 
bosów oraz ośmioprzyciskowy system 
zadawania ciosów. 

Ciekawą zmianę przeszedł tryb 
Practice. Został on wzbogacony 
o kilka może nieznaczących, ale 
przyjemnych dodatków. Przybyła 
między innymi możliwość nagry- 
wania i odtwarzania pojedynku. Na 
koniec wypada też pochwalić gale- 
rię ponad 100. obrazków przygoto- 
wanych przez grafików z CAP- 
COM, ale trzeba też dodać, że cze- Świetna! Gra mi się w nią napraw- 
ka ona tylko na najlepszych... dę znakomicie. I choć mam możli- 

wość zajmowania sobie czasu ta- 
LUESUUU kimi mordobiciami 3D jak TEK- 

Nie mam zamiaru ukrywać, jak. KEN 3 czy też VIRTUA FIGHTER 

bardzo lubię tę grę. Jestpoprostu 3, często włączam także SF AL- 


Instant Hell Murderer Akumy 
robi wrażenie! 


Słynny Super Dragon Punch Kena 
w pełnej krasie 










kombinacje sprawiają trudności 
nawet na dobrym padzie. 


co przybladła, jednak dzięki 
nowym tłom, nowym posta- 











Oto mamy drugą już część gry STREET 
FIGHTER ALPHA w wersji na PC. Czas, 
jaki musieli odczekać posiadacze bla- 
szaków, do krótkich nie należał. 12 mie- 
sięcy to sporo, a w tym okresie na po- 
letku bijatyk wydarzyło się dużo. Czy 
== warto więc było czekać? 






















Szkoda tylko, że kon- ciom i odnowionej muzyce + 
wersja pojawiła się tak STREET FIGHTER ALPHA 2 Ą 
późno. Przez ten czas jest w tej chwili najlepszą dwu- - 
magia spod znaku SF nie-  wymiarową bijatyką na blasza- 
ki. Nie słuchajcie tych, 
co mówią, że mordobi- 
cia 2D przestały istnieć 
wraz z nadejściem 
trzeciego wymiaru. 
Mylą się, a udana nie- 
malże w 100% konwer- 
sja SFA 2 tylko to po- 
twierdza. 
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PHĘ 2 (chociaż ostatnio 
częściej ALPHĘ 3 na 
PSX-ie). _ Przyjemność 
z kręcenia pół i ćwierć 
okręgów na pa- 
dzie to jest to. A cały fun ; =p” ze, c 
płynący z wpakowania FE "O O > 
przeciwnikowi Super i NĄ apcomyVirgini 
Combosa jest po prostu | - OZEĄ = > DYSTRYBUTOR PL — IPS CG 
nie do opisania. Tylko | = Fe STRONA PL - www.ipscg.com.pl Ą 


Ą TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
zdecydowanie odradzam PG WIN'S5 Min. Pentium 100, 16 MB RAM 
granie na klawiaturze, R p zyj 


wtedy zabawa traci sens. ON: > 1 


Pamiętajmy, że niektóre 24 







Konsolite 
P.S. Za miesiąc 
kompletna lista 
CIOSÓW. 
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tym roku minie już po- 
| UCOWACIELCOCCJCNCIAA 
|JEWCEPICIANATSNYA 
LOJALNI OCINNA IW 
zamitowania do gier w ogóle — to 
LUEEENYZOTRCIESNUCECK(OSNETCH 
(ZZ WACZENZAEMAIEWOONECH 
WISELEJUNOKCE (IZA 
ELSE ZZACCCINC ON NOZIKCJAA 
natychmiast czuję się lepiej. 
| EZAZUOW ECA ECH 
dobra, czy zła — cieszę się: 
nowym światem, nową ro- 
EOZUIEZCEEWINCU 
kie przede 
LUNE] 


staną. 
ECVSE 4 














































ucia na temat gier 
elnikom, graczom, 
EULA 
ć ź większym stopniu 
OJECIEISJLENOrZAYAA 
tanej recenzji za własne 
JSUCCEŁONICKCUANA 
UA CONONCIE ON Ul! 
zachwyt za każdym razem 
ł muszę przesiewać przez 
ip USE (OEI NCUCUrAAZEE 
wartej w grze rozrywki oraz 
aspektu finansowego, czyli 
tego, ile trzeba zapłacić za tę 
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SA CUUCTHAVKCIAWCEWE W 
| sposób podszediem także i do 








recenzji dosyć głośnej os 
gry ALIENS VS. PREDATOR. 


TRZY W JEDNEJ 


[ONO CZAK ETIEC(J 
IOWICEUSWACWENUICSCE 
ce temu (SS 65) i nie chcąc 
powtarzać zbyt wielu kwe- 
SUFZUZIWJWACIJNIEJE 
tykule, powiem krótko, że 


zabawy w tę samą grę. Jeżeli do te- 
go dodamy jeszcze opcję gry ze- 
spotowej (z czterema wariantami 
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NZAŁCKE c] 
akcji, tzw. FPS (First 
Person Shooter), czyli 
biega się i strzela 
WCZK W LLUELCIHJIH 
a wszystko widzimy 

oczami bohatera. 
W zasadzie AvsP 
to trzy takie gry 
w jednej, gdyż. 
przygoda dla 
Co JFACOJECU 
CLEDINNIE 


W takiej sytuacji nie ma co myśleć, 






A x* OATILELLEI ogień ciągły i do tyłu! 

i nieporów- 
OOALDZLERIN CZ WLUJAWALUCJOWUYZNICH 
storia, fabu- udział dowolna kombinacja trzech 
|EHeZOZNCONACOWNIY ZNAJA TOCEOCW EWC 
Z. tunku i jego o stwierdzenie, że tych gier jest 
Ś cele oraz sam więcej niż trzy. O ile o podstawo- 
sposób pro- wych trzech sposobach zabawy 
M wadzenia gry chciałbym dokładnie opowiedzieć 
to elementy, dzisiaj, o tyle o opcji gry zespoło- 


które kolosal- 
nie różnicują 
trzy z natury 
(MLIELLEOWCH 
sy: Obcych 
(Aliens), Pre- 
datorów (Pre- 
dators) i i Ludzi 


WORSYA I CENIE JCEHWINJCAA 
szłym numerze, może wtedy wię- 
cej osób będzie posiadało grę 


SGZUOWASCSNAKN HA 





Zi jeszcze 
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ORZSCWIENOZNEWZJENCEJNA 


| ŁCICEROCKS JUICY LIELNA 


ZANIM ZABRZMI PIERWSZY GONG $ 
cie płytę 











ŁUNZETCHEZYCLK PAZ 
TUNE SCELNOPNCYA YI 
oglądać porażające filmy przygo- 
towane przez speców z wytwórni 
FOX) i dobrą kartą dźwiękową po- 
WIO ZEUSA AA CHWINA 


Otwarte przestrzenie wypełnione 
mokrym deszczem to chwila relaksu 
w pełnej napięcia grze 














niejsze — ciemne pomieszczenie 
CEC JZZNEWCOSWECCOWNIINEW 
tu oraz stuchawki ściśle przylega- 
jące do uszu, aby wydrzeć osobo- 
wość gracza z aż | rzeczy- 





















postępowania, cel oraz wyznacz- 
LULSSWAKOC Ee BRC EWYZEN IE 
ma czegoś w rodzaju tutorialu. 
Jednakże dzięki ustawieniu trud- 
ności gry od samego początku na 
bardzo wysokim poziomie, po 
ukończeniu pierwszej misji każdej 
PACCZCONCIOKWIORZAJ CH 
by) będzie wiadomo, co jest waż- 
UENNELGEIZZAWCEŚWIELNACEH 
WzAEIEOIENICELEN UCZ CA 0W 
ODEON OA ZU 
wymagać będzie od grającego 
cierpliwości, szybkości, ale 
przede wszystkim dobrego orien- 
LOWZUEOEWASONEJJCLJLENYE 
Często aby ukończyć misję, trze- 
ba będzie pokonywać te same ko- 
rytarze kilkakrotnie. Wbrew pozo- 
WUENIEL LU ELENI JC 
blem „gry na pamięć”. 
W AvsP przeciwnicy zostali 
obdarzeni sztuczną inteligen- 
HENEEN CEO NOOLIUNCH 
zem ich zachowanie będzie 
zależeć od tego, co zrobi 

CIEZACUIECPANSATOCICH 

nego schematu postępowa- 
nia. Jeżeli będziemy stać 
ULU SSTAAC ETACIE 
CZW OWWEW EA CIEWO 
WEODIYIK<EECH ANTO CU 

wienie zasadzki, dlatego 

tak ważne jest w AvsP po- 

CODE szybkich 















i trafnych decyzji. W zasadzie 
można powiedzieć, że w trybie dla 
pojedynczego gracza walka toczy 
OCZU MSOCUNEZIECAWCEU 
do niego algorytmem łowcy, który 
tak wyposażony jest dosyć po- 
ważnym przeciwnikiem. 


UMYSŁ ZAGROŻONY! 


Nadszedł w końcu czas na 
JE OCWIONEWWCEOWIAWC NATI! 
i obserwacji związanych z po- 
CZ Z A WIUINECELBKO NCU DYNI 
uprzedzić o jednym. Nie próbuj- 
CENA C:ONECECONCLICOCT CH 
wszystkimi rasami na raz — grozi 
| OSOY NOTCE OCZCCCE 
WIODAZNZLA CORELCTCECANA 
ny i mocno oddziałujący na emo- 
SERI C NEWAWZCJ WESA NIA 


ZE 
Kd 





AEK CZESC ZAJEC 
długie miesiące. 


KOLONIALNI ZOŁDACY 
SETOJNEWSZIEGJ proponuję wy- 
brać Kolonialnych Marines, czyli lu- 
dzi. Wczucie się w jednego z nich nie 
WLOTY EWIECAWC CZA WUJ 
tów, w ten sposób płynnie wejdzie- 
WA YCZESCWOWAWKI CZCI 
SENLOKCZTCE EW ZUNJCZJ 
| ELOZZERYJO CECHOWA 
a nie przypadkowa okoliczność. Nie 
| ESCEKAMIELNCIOAWLCA ET 
i zahartowanym szeregowcem Mari- 
nes. Będziesz mógł powiedzieć o So- 
ENŁEWIESZALUNCSCOWCZINNI 
usłyszeniu kolejnej komendy wy- 
krzykniesz „Yes, sir!” i natychmiast 
[UATAWLOLECY ZEE 


























(TEKI ETJTWAZA LOSY IAKEGALERAJE 
bezczelny, że wierzy, iż Bóg stworzył go na 
swoje podobieństwo i twierdzi, że jest jedy- 


Budzimy się w bazjdł Przełożony 


spokojnie, ale z pewnym niepokojem 
w głosie oznajmia, że cały sektor zo- 
OCWWANUZZIOWAKENOUANELA 
CLEOZUKCCEEONNZPPACAWCCICH 
ESOLEKZWC Az ELICKJ 
tuacji, oczyszczenie kolonii i uciecz- 
ka. Po szybkim przeglądzie rynsz- 
tunku: karabin pulsacyjny z zamon- 
| OWEWIEICUENUELAC OCE ACH 
WAUECEZJLNNNJSOWE NACZ 
oraz pięć pakietów wybuchowych do 
CIELE UCHO NOWACEAT WCC 
WZUEWOJCIOWEW CZ LCWNLJUE 


Ze względu na mroczny charakter 


CI ACUCWSZICJAPEICZACYCH 
ROWIE ACWONEWIZE CZECH 
kacyjnymi. Pierwszym jest znany 
WOLOWECZZ UJ CZCACWIEJCHY 
LEM AWELEZAWEZNCJICWIAE 
GUWENO SZCZAW ICH 
niu 30 metrów. Drugi to 
ECENAINCLALCAWKAE 
w rodzaju noktowizora 
W ZIUEGEJEECOWAIOrZH 
nie w ciemnościach. 
[o EIZAATAWZCJ CZA 
UEUCAWTWE AA 
chu nie będzie działał 
z włączonym Intensifie- 
rem, natomiast noktowi- 
O ACZ LO WIYCIUCO NE 
cepcję” w miejscach, 
gdzie jest mocne źródło 
OWELERAWICZNAICC 
LEWA SEO AKA YCH 
Dodatkowo do oświetla- 
nia drogi służą flary, któ- 
re po pewnym czasie wy- 
EEZIENO CCIE CZA 
lewającym otoczenie 
ciemnościom. 
OWOC LCYA 
otrzymujemy poprzez za- 
MIESZCZAN) 
= miejscach LOIOSA 
z których nasz przełożo- 
ny, w wesołym czerwo- 
nym uniformie, przekazy- 
wat będzie odpowiednie 
dyrektywy i instrukcje. 
Owszem, można się do 





ENO CIENIA IEPA LA ZIE CZ4 AZ LELGLCU AUGLICECZWCCJC 





że obcowanie z tym 
produktem kogoś nie- | 


zrównoważonego bądź o nie do 
końca wyksztatconej osobowości 
może tego kogoś mocno wypa- 





(LL LEWZNEWEKI SSAKA IFE 





SBE 


„MAAEN 2. 


|JOWSZLNENCICHACH 
CITCIENEUCHWAACCH 
A AOEKZZOTCKACH 
EZIO OJ ONEZY CZE CAC 
w żołądku Obcego. 

Po przejrzeniu ekwipunku, po- 
prawieniu chwytu na karabinie 
otwieramy drzwi i korytarzem, 
COEN UZ OWU AIEWCH 
CUEWEUCUMUCY ZNACZ 
munikacyjnej. Po drodze do na- 
szych uszu dociera ciągły ryk sy- 
ren alarmowych, stukot naszych 
podkutych wojskowych butów 
o podłoże oraz szum wentylato- 
WASZA ZZEJ COCO CWE! 
: CIELEZEWZ JURKA CIE) 
[CENOWE OEMMAUICH 
BOTLNENCOWECWEWECLE 
nogi Wykrywacz Ruchu. 
BMETELGIZENCFAEICA 
 BEWALNUEIWACJCEK IAI 
| z fluoroscencyjnym napi- 
BEZZUŻUBOWIECWACJCE 





Obcy przegrywają na otwar- 
tych i oświetlonych prze- 
strzeniach 






























LOOUAACACA GATS Zoe 
przełożonego ostrzeżenie, że Żot- 
WOLAZEWASJCELICZ CALE) 
miejsce, a w danym rejonie zaob- 
serwowano wzmożone oznaki ru- 
UBAW PrAKTOROCY ZI CYC 
IOWA CURE 
ko dysząc dochodzimy do zakrętu, 
sprawdzamy Wykrywacz, nic. 
Jeszcze raz mocniej chwytamy ka- 
rabin i zanim odwrócimy się w kie- 
runku długiego korytarza, nastę- 
puje cichy pisk urządzenia 
i z ciemności wpada na nas czar- 
ny. podobny do demona ksztatt. 
Rozwiązanie jest tylko jedno: 
CHIENACCWAK OZ OWCLEICIEGICJA 
Przeraźliwy skrzek rozdzieranego 
przez ołów ciała, zgrzyt pazurów 
o posadzkę i przeciwnik pada, try- 
skając z ran żrącym kwasem. Na 
oo OSECCIEWUFANCELUCICH 
imy opodal z dymiącą lufą i nerwo- 
WO CZ CEO WIEM CIECYAJELA 
Pusty pojemnik pada na ziemię 
z głuchym stukotem. Pierwsza be- 
SIELICPA CZ CYWA ENY AEC 
ka ich tam więcej, w plątaninie ko- 
rytarzy z czerwonymi, migającymi 
żarówkami. W chwili ataku poziom 
adrenaliny gracza błyskawicznie 
podnosi się, a on sam podskakuje 


Surrealistyczne poświaty i wykrzywio- 
na perspektywa, w ten sposób Obcy wi- 
TAROLOTRZATE aa BŁONA 


| erat Ze ALCZIEWICOJELINA CI 
był na prawdę. 

Cała przygoda podzielona zosta- 
ła na sześć epizodów (Derelict, Co- 
lony, Invasion, Orbital, Tyrargo 
oraz Hangar). z których ostatni jest 
finałową walką na ograniczonym 
obszarze. Dodatkowo stworzonych 
zostało aż pięć bonusowych pozio- 
AOC (JI WACOSZUIEJ II 
ZST UZWA ZAJ CIJELCJCIIE 
Rozpoczynamy posiadając tylko 
dostęp do pierwszej misji, po jej za- 
liczeniu dostaniemy dostęp do na- 
stępnej i tak aż do końca. Oprócz 
wspomnianych broni i karabinu 
pulsacyjnego z granatnikiem znaj- 
dziemy leżące na ziemi apteczki 
przywracające poziom zdrowia oraz 
kilka nowych rodzajów broni, ta- 
kich jak: miotacz ognia. potężny 
Smart Gun, Mini Gun i kilka innych. 


TAŃCZĄCY ŁOWCA 


Po zakończeniu kariery Kolonial- 
nego Marinesa, gdy już będziemy 
wiedzieć — z punktu widzenia ludzi 
— 0 co chodzi w grze, czas na coś 
bardziej ambitnego. na wczucie się 
WIO ZCC EICHE CECHA UCHCH 
CELU ONA YZI W NLUCA Joc cOH 
LCHIAIELORCC OCTOAYZA A AWIEICH 
wydaje się być bliżej rodzaju ludz- 
kiego niż insektoidalnych Obcych. 
Jednak poza poruszaniem się na 
dwóch nogach niewiele zostaje 
wspólnego. Po pierwsze wczuwa- 
| COISCAUNWCECIJ CWE AE 18 
LUSPRORIEL CY ZLIUNOWELACH 
śniętego człowieka w futurystycz- 





WZUWOCZJCHOAKN CEZ 
W ZZYZNG| EWANCIKZJZ PAZ 
WU WW ESKA STJENEJO 
GCIENA EUCENLENNJCH 
UUBENZCECEOCHI U LG 
miat do wyboru dwa korytarze: je- 
COAST UNYZNAICICOACI 
Obcych i drugi, w którym stoi jeden 
WIELU NYZA CNN ZY ZW IAŁZNH 
szy na Obcych, to nie odwaga, ale 
ruch zgodny z kodeksem jego rasy, 
w ten sposób w krótszym czasie 
będzie mógł zdobyć więcej skal- 
| ALU COAWPAUCIE 

I w ten sposób trzeba wczuć się 
w postać Predatora. Należy zapo- 
rare oto) (JI EICZYZIZCIINAYCH 
dami jego bogatego arsenału. Pod- 
ZE ANENU YZ NYAJEN CIJ CH 
śmy myśliwym, a nie zwierzyną. 
WNELWASZICYCLOJCrE 
wy łowca, z gracją, skutecznie ude- 
rzając w najstabsze punkty naszych 
ofiar. Niczym tygrys podkraść się 
do stada antylop i w odpowiednim 
OUN ECIELOWZORCLANAWA 
korzystując zaskoczenie grupy po- 
ACR Z W ELGEIWIEL CZW) 
(WICIARISZYCUDALOLWIELWALCH 
muflaż pozwoli nam podejść nie- 
zauważalnie do przeciwnika. Może- 
WACZICZWYCCAACIAA (rze) 
widmach światła - odpowiadają- 
WUBCO CYWA ICY ENEI 
na Ludzi (niebieskie), polowania na 
(TA NCZOWOWNCHCECYNJA 
WURELUUWELAWICZEWCYACA 

Nasze misje to ciągłe polowanie, 
ZEN LEONICWYJNErAANIEIcH 
mi, które często nigdy nie dowiedzą 
się, kto ich pozbawił głowy lub od- 
LOK NUENZCOHAN CYCKI 
nej. Specjalny Grappling Hook, 
wstrzeliwany w dowolnym kierun- 
LUSCOSONOUELC UMA YACH 
rzędziem do przemieszczania się. 
pij rEY COCA ZJCIWASCUA NACH 
stawowy środek lokomocji Preda- 
OCHA CIEJEM AK LOWŁACJCWZH 
się w miejscach, gdzie inni nigdy 
by się nie znaleźli. Do pełnego my- 
śliwskiego arsenału należy dodać: 
ULSECEACTIIAOLEN YN JO 
stolet plazmowy, Speargun (urywa- 





I CLIO RATY CWU TAY I YWYCZL CZU 
polowania na ludzi, nie ma 
wątpliwości, gdzie są jego ofiary 





a zawieszonych na ścianach moni- 
U ów w Marine otrzymuje rozkazy. 











EAC CWCENOC ZJ EIIELUWCE 
wione zwłoki na odległość), Disc 
LEEIEOSGOCWAANSCIAWALUCH 
żek, potrafiący przebić się bez pro- 
CN Ne YZ EAICHUCKJO 
CELU ENUE UO EorZICIH ACC! 
namierzone celownikiem ofiary), 
CPC OZON OW CENIE CIENI 
(po naprowadzeniu się czerwonego 
UJ CIENICEWOICIONOZZJCEEOWA 
puszcza promień energetyczny wy- 
smażający duże i śmiertelne dziu- 
W AeSciUWArAjczZUWEAGNECE 
ki Medicomp, czyli apteczka. Preda- 
tor, jeśli ją rozpakuje i wbije jej dwie 
|EWAISWJOKICWAWCEIESSYN 
ryk i odzyskuje utracone siły. 
Wrażenie z grania towcą są pio- 
runujące. Na samym początku do- 
stajemy zadanie przebicia się przez 
grupę niczego niespodziewających 
się ludzi. Rozpoczynamy wsłuchu- 
|EOIENANICHZICZCZ CYNEL 
musimy poczuć, rytm, który będzie 
wybijał nam tempo śmiercionośne- 
CORCUOCW OO IFA KOICICILAAIICH 
ZZA CIUWUCAJ CZACIE 
na tryb polowania na ludzi, jako 
WOJE CUW ASCO YZZ WO) 
podbiegnięciu do progu wysokich 
schodów odbijamy się w powietrze. 
Lądując — oceniamy sytuację wokół 
UEOANIELUCJEEWO NA ENSztrcA 
szybkim i pewnym cięciem pozba- 
wiając głowy rozświeconego krwi- 
ście i złociście Marinesa, szybki 
OO ANI SWUECTCOWYA NJ 
dwóch następnych. Zanim urucho- 
LUENCAEICHKA ZEW AYACCTY 
GMO ELOK CWA OYNTOYAICI 
dwie części. Reszta już nie wymaga 
komentarza, gdyż właśnie rozpo- 
SZIWICECEJZWOCKAWNIJTNY 
Odd W a CECUJCWEKIUICERO ACH 
kończy się dopiero na szóstym epi- 
zodzie, w jaskini, gdzie spoczywa 
LE WIELCZERUJ CWE ONZE 
wego, olbrzymia głowa... nie po- 
wiem, sami tam dojdziecie. Oprócz 
sześciu epizodów (Waterfall, Area 
ZZA EULON ATA CIEN LON=CIO 
LUORELGELAWA JC CE OMCN 
czekać nas będzie pięć poziomów 
jA EUZLCIFACUCANCA 
CURIE CYZKECICH 
way), będących dodatkowy- 
AA 0 (LUELCHCCIE! 
wytrwałych. Tak samo do- 
stęp do kolejnych misji 
(174 L<T11) AC (jo ZI COW co) 
ukończeniu poprzednich. 


TYLKO PRĘDKOŚĆ 


| wkońcu dobrnęliśmy do 
ostatniej rasy, najbardziej 
odlegtej nam ludziom pod 





względem sposobu bycia, zacho- 
wań i celu postępowania. Zarazem 
najciekawszej do grania, bo odsła- 
niającej to, co nieznane, to, co do- 
tychczas mogliśmy oglądać nie wie- 
dząc nic o przyczynie. Obcy, po- 
strzegani jako bestie z piekta ro- 
dem, nie są demonami, ale po pro- 
SOK CZZICUINYONCIAZAWICH 
snego terytorium. Próbując je opi- 
sać trzeba byłoby odwołać się do 
skojarzeń rekinów i karaluchów. Re- 
kinów, bo to największe drapieżniki 
w stworzonym w grze Wszechświe- 
ENATZACIECESCY TO ZKDICI MC) 
odległość. A karaluchów, bo ich ży- 
GCRCKSCHCRUEILCHON rz CCA 
o zachowanie gatunku. 

Aby dobrze się wczuć w Obcego, 
należy obejrzeć wszystkie cztery 
części filmowej serii „Aliens”. Przy- 
CEIUCR JAZ ACN JAWA CENEO 
dzo ciekawego opowiadania Franza 
Kafki „Przemiana”, to powinno Was 
odpowiednio wprowadzić w atmos- 
ferę i właściwe postępowanie 
w grze. Celem Obcego, w którego 
OCAWSCIUARSZCHCEANEILCKON Jr 
trwanie. Obrona niewyklutych jesz- 
cze z jaj embrionów przed niszczy- 
cielskimi atakami ludzi, ataki znie- 
nacka na intruzów, którzy naruszyli 
ESZECW OE CWIOHLENAZSCH 
LCCI ZA OUT UCIECH 
ściu epizodów, z jakich składa się 
ECOTAUCZY EWY CH CN NH 
ET EUCAGKJCIOCZCENNWICJYZNCH 
Są jest zgoła odmienne. Ludzie czu- 
jący się osaczeni bronią się, czym 
mogą, Predatorzy urządzają sobie 
|AWEIENCKONAAVEISAACN NYCH 
LUZUZAWIULEJE HE AA Z CCC 
turalnego instynktu. Posiadając atak 
pazurami, zębami oraz ogonem oraz 
plucie kwasem, Obcy będzie uderzał 
niepostrzeżenie, wykorzystując każ- 
COGEUUOLIOSSWA JAKE 
OENLESEWOEWOICLEZAUWODUCSH 
WEULEWENICAWYCEEHENYCN CYC] 
powierzchni, nie ważne pod jakim 
kątem nachylonej do poziomu, po- 
zwoli mu poruszać się niczym kara- 
luch po sufitach, ścianach i podwie- 
szonych pod platformami rurach. 

Przemieszczać się będziemy 
szybami wentylacyjnymi, po rdze- 
niach reaktora, podczepieni do 
OGIO AC NACZ CIEN 
godną okazję, żeby zaatakować. 
Windy będą jedynie dobrą platfor- 
mą, pod którą możemy się schować 
i podjechać kilka metrów wyżej. Bę- 
dziemy w miejscach, gdzie pozo- 
OGICLWIEJCOANEM CENNEJ CH 
pieżca będziemy na odległość wy- 
czuwać zapach ofiary, kolorowa po- 
świata daje nam znać, gdzie jest 
Marines czy Predator. Dalekie skoki 
i umiejętność błyskawicznego i ci- 
chego przemieszczania się są na- 
szym atutem w walce. Nie będę 
ukrywać, że pod względem stero- 
UZUEWAZAWCENICKO NAA CC 
najtrudniejszy i wymagać będzie od 
gracza dużych pokładów wyobraź- 
ni, wyczucia kierunku (podczas bie- 
gania po sufitach podłoga i sufit 
Ca jA OR UCZ WICI ZENOWYCYJNYJ 
REWA ZO AEI CIENKO NAC CJI 
UE TYLOWAOSATJ LOWA UTR 
mencie absolutnego osaczenia lub 


UWNYOWESZZEH Lg: K 
LIWAUESAJ WIEZA AGR 





gdy ślini się, zaczajony na nadcho- 
dzącą ofiarę. A tak na co dzień, gra 
| CHCEEROJUEPSCINA CERA ZATO 
kiwanie ciemnych miejsc na za- 
sadzkę, ataki z zaskoczenia oraz 
WELCW ZA CUJUNOCCJAO JAWNE 
CZESNE He) 
i z powodu dosyć dużej podatności 
na ataki wroga. Celna, szybka seria 
z karabinu pulsacyjnego czy do- 
EAT WAY CHECI LZIJIEWICZ 
na miejscu, dlatego tak ważne jest 
szybkie przemieszczanie się. 
WAZA ZELCUNEWIELCT NCAA 
bliżenie tego, co widzi Obcy. 
CY ZAAICY 
w wilgotnym i ciem- 


CEELINIOH << 
dzie upo- 
[GLORIA Z 
TAMLIUTSNN A 
Pa -MUMIE OE p 
|SCITA) ( Ł/ 
wtargnęli 
LELECZCYCH 
rytorium. Otocze- 
EACPWKACUCAWA 
OECUAOWTOSZ WACC TH 
zmysłów dochodzą  skrzeczące 
i szeleszczące dźwięki, gdzieś w od- 
dali stychać huk szybów wentylacyj- 
nych. Szybko przemieszczam się 
w ciemne miejsce, aby dobrze wi- 
dzieć, przestawiam wzrok do polo- 
wania. Brązowo-szare wcze- 
ONOWUZZZAEWEICLE 
biato srebrzyste z zazna- 4 
ZZYUCZ OJCA 


[O ICYZCAJANIECCUA 
CECHA CZ RNA 
dobiegam do ściany, chwytam się 
pazurami (wciśnięty klawisz CTRL) 
i sunę po ścianie, dobiegam znowu 
stem na suficie, w oczach robi się 
całkowicie jasno, to źródło świa- 


OM | 


JG żę 
CLUNIIELUWŁZIELIELIENNN ASPA 


W CCVANCLEJCN CZT) 
gdy po LULCUCCU godzi- 
nach grania Ę 
odmówi mi e.4 
RTZIEAWCJ, kam 

się na spoczynek, 
aby następnego 
CIEZKA NAJ 
cić do tej cu- 
dowr krainy 
po drugiej 
stronie mo- 
CHCH 
żeli gra 
je sxt 


kiepska 
CYSALINWKA 
GRRL BRE ą 
UAUORUE "NY 
CESC 
| NACE 


a NI 










tła oślepia moje wyczulo- " 7 4 3 
LEWAWZWANŁCOCH «| GĘ. hę” W .ZaWE 
wiam się na wi- = Śd ma PO 1 a 
CZZCACWICJLCH OU ż ZY — 4 
Rany! Gdzie ja je- 7 wać i -8 3 
OGLZSNIANICH >A, C4CUNENSONIZ: PY 3 
CENEMUSZNYN EECC UZNAC rZ-MAV CONRANAC 5 PE: 
Dobiegam do otworu, czerwona pla: dy nie o 5 32 
ma na końcu szybu. Biegnę przed kończę jej 4. 

siebie, wypadam z góry naciemny nigdy >; r 
korytarz, na końcu odnajduję niebie- i w większo- p 22 
GENCAMEEWUJENOIEIENPNJCNNAJNNCY ECHA A 5 
gam od strony pleców, skok, ugry- ków w ogóle 


zienie, chlust krwi, na ziemię opada 
bezgłowy korpus. Nadbiega drugi 
SACUSANZACO CYNAWELENO CI 
po ścianie na sufit i do otworu, jed- 
nak zanim dobiegłem do bezpiecz- 
nego miejsca, dookoła wszystko za- 
pionęto. Skrzecząc i piszcząc wiję 
się i biegnę przed siebie, słabnę, 
WALCATNACONTOCICNAKCN ONI 
UONIEWSZA GE ot 
płomieni. Teraz będę już ostrożniej- 
szy, zajdę ich od drugiej strony, za- 
WZIEZELCEANISCIEZA CISZY IN 
CON ACWY WIESCO UJ NAJ 
będzie piękna rzeź. 


Jeżeli gra jest bardzo dobra, 
odchodzę od komputera dopiero 


do niej nie wracam. Problem 

polega na tym, że gdy pierwszy 
raz zasiadłem do AvsP o godzinie 
10 rano, przerwatem grę dopiero 
o 6 po południu — na szczęście 
LUGIEWA SOWY CUWAS(OP ZI CUICH 
UELEWUESSCEE NYCH HLC 
OCENIC ELE OZ (ECA 
najlepsza odpowiedź na pytanie: 
(ZA AEUOA IE CEZ CZAI EBU 
to aktualnie najlepsza gra tego ro- 
ku i w momencie, gdy tylko ukaże 
się na rynku polskim, sam osobi- 
ście kupuję wersję oryginalną, 
która ma kosztować około 160 
złotych — akurat na tę grę, uwa- 
ŁELEEM ZORY ECCE SCI 
żego ładunku emocji i zasobu im- 
pulsywnej rozrywki nie miała już 

















żadna _ gra, 
piorunując 
WALCLEWIICH 
R, f fantastyczne fil- 














my, po- 
|WOZICEENIĄ 
wia i podkręcona 
CEE ASSZ ENY 
zyka i wypełniające 
umyst dźwięki to elementy 
sprawiające, że ze zniecierpli- 
WIECU CWEWZ Z CI sfe) 
chociażby jakiś skromny da- 
ta-disk do tej cudownej gry. 
OLCCZNENUEOWOC JA OLO 
jedno. Nadchodzą kolejne diugie 
weekendy, w trakcie których aż 
się prosi, aby wrócić do 
świata Obcych, Predato 
„ rów i Marines. Ukoń 
|WOS OCE] 
nych żołdaków, niewiele brakuje 
mi, aby zdobyć największe tro- 
feum Predatora i pozostaną mi już 
tylko surrealistyczne skoki i bie- 
CELEONO JAH NE ACCCCCO(T Ye] 
nie drussssszba, do SSSSSSSOpa- 
(SI CKENUESSSCSOJCIYA 







Emilussss 


P.S. Już w następnym nume- 
EJST ELWALELKEDIZSE 
komiksów ALIENS VS. PREDA- 
TOR, w których w pełni została 
przedstawiona pokręcona rze- 
czywistość zawarta w grze. 
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— grupa ta została stworzona z weteranów różnych wojen, 


Głosu do sekwencji mówionych użyczył Kazimierz Kaczor. 
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Szaleńcze pościgi i niezliczo- 

SLE "sdi CD CLAY CHEC ACUJE CI 
jesz mógł przeżyć, jeśli odpowiesz na 3 pro- 

konkursu zorganizowanego przez ać) 


1cza określenie FORCE FEEDBACK? 
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podesłać COLCŻC 
wyraźnie wpisa 
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SADUENUKIONI CZE TE) 
|| EE WIECYZNYZN CI UZA 
tech to świat ogromnych 


OGIO CELNI 
LUPA EIYZJERIENEWZZJUNACZ 
pomocy wszystkich możliwych ro- 
dzajów broni i podstępów, ale jed- 
nak zgodnie ze ściśle określonymi, 
uczciwymi regułami i kodeksami 
walki. Battletech to niesamowity 
świat, w którym ACTIVISION osa- 
dziła kilka świetnych tytułów — ME- 
(z ZUW ZA(ZAW ISO 
CELE OIN =)7 IRON N=IE7 (ex $) 
UCZA Z EEWANIE ZO ZA 
Wsie 7 ONA RZZUCIACJATEH 
gło zmianie odkąd firma FASA, 
dzięki swojemu pododdziatowi FA- 
CWINZY (OIN ZBECT UCZ ELEZI 









laktyki, walczą z pozostałymi wo- 
WLEWU CNA CC 
UIESAWEWCSEN NAME NAOH 





Walcząc w kosmosie na powierzchni 
statków trzeba uważać, aby zanadto 
się nie oddalić od powierzchni, gdyż 
grozi to śmiercią albo czymś gorszym 











Jak wielkie są Geary (4-5 


swych m.) dostrzeżemy dopie- 
produktach, zj ś WOYLOLTALG 
a trzeba „ac c. drzew. 
CLCH = 1 

że jej . ŻE | 
4 taktycz m" ę. © NUUJSTEZAC 
IOSSLCOA "A sal się śę 
tegiczny 8 M Ą + j LL|EGICINOCE 
> 8 MECH | A | Ą | 4 E | Ę- netę, nazwaną 
5 KOLUYA je 6 ak dy r LUJCSESONICE 
DER jest 47% y Fis, a | 74 ad |ENOVZARCG74 
LICZANIIW ; PBac=" YYĘ | walczą z coraz 
SLIELNEJ /. wś” - N si LEUCPAOWEJACZJEH 
LOrIAZI LU ę 19 MO WESGLIIESZEWZH 
robotów mo- " USCIOPACWA AZ YNIASZ 


CEUDZALIERYJE 
LOKI GULI 

ODRĘ CEC CHCA 

j mitymi izometryczny- 

] UEUCIECJIEIUIA 

W BATTLETECH kla- 
_ ny, które podczas Exodu- 
STEC WITCĘZCZ NUT KCY 





UI SKGAET SERUILE 467 


ODEON ZYYTEZECEI 


„ce_+,4 SPE 
Kg (LZ — > 


TECH i następnych grach serii MECHWARRIOR 
RO EWEEEKAOOWNESWAANZJ OTYN EA 
piętrowych domów. HEAVY GEAR nato- 

4 w miast proponuje mniejsze, bardziej 
są AUUENCIELNELUOWIOZZAGIE 

5 * SECIE 
BEVNAUCENICCSZICNJJCH 
___ wiające się obrazki, które uka- 


zują ten sprzęt na tle ludzi 
o przeciętnym wzroście, na- 
WZSIESCJNIIEKZE 
PAJSŁAUIELIA 


STRÓJ ZDOBI WOJOWNIKA 


Pomimo kilku znaczą- 
cych różnic, podstawowa 
zasada gry pozostaje taka 
CEE Wo JUEUCEWUOCCJS 


Po wystrzeleniu wszystkich 
UUUSTWNO CAUCA 
mieczem lub siekierą 








NOWITEYTZANITA 
czołgać i ukrywać za przeszkodami 





czych wojowników w kombinezo- 
nach walczy z komandami podob- 
nych wojowników w takich sa- 
mych albo innych „ubiorach”. 
Fakt, że te stroje mają od 4 do 5 
metrów, to tylko niepozorna drob- 
nostka. Jeżeli chodzi o różnice — 
UO CEA YNAACIY NIC oJNZ 
OUWELESK EEK LEWICKA 
że wyposażone zostały w rolki dla 
szybkiego przemieszczania się, to 
jeszcze inaczej ma się sprawa 














z uzbrojeniem. Podczas gdy mech 
posiadał cały szereg hardpointów, 
do których można było mocować 
wszelakie rodzaje broni i następ- 
nie przełączać się z jednego na 
drugi, gear bardziej przypomina 
żołnierza, a więc: jedną broń pod- 
stawową — palną — trzyma w ręku, 
dodatkową — podobną do rakiety — 
nosi na plecach, oręż do walki 
wręcz ma w drugiej ręce, a w więk- 
szych pancerzach znajdzie się coś 
| ydy 4:8 

PALICICWIENAGLCZNO UZO 
walki — mimo że ubrania są potęż- 
ne, to można w nich robić wszyst- 
LOOKS CZ YFALEEJ NO UCI 
dokonać ze swoim ciałem. Można 
SOLUCJE WZI! 
przeszkodami, a skakanie bez do- 
ZIUA EI EIA SCOWIEN ACH 
rządku dziennym. I do tego jesz- 


WOWAOSAACIELCTANECICLGEL 
każdy dobrze wie, na polu walki 
dysponując tylko mieczem trudno 
MOCNI CYAICNOWICANWA 
buchającymi rakietami. Ale moż- 
LENOSANIOGCJA ISA YTA CH 
ploatowaną broń i zabrać nową. 
Oto zwięzłe streszczenie HEAVY 
GEAR na wypadek, gdy nie załta- 
| GIECSOENEWOWYCZYZNYZC A 
Teraz mamy przed sobą ciąg dal- 
CARE CYZUKANUWIECZNA OCH 
ZALEZY NA CZENLEOCJE! 
trochę inną rangę. 


Zdecydowanym krokiem na- 
gz YCOSJONENCJEWIUGICH 
EIKONASAWCEOSWENNIELIKOWIYA 
miejsce w pierwszej grze ACTIVI- 
SION, gdzie to wprowadzono bar- 
dzo dobrą komunikację z wing- 








»]EW (egg AI (el KUTELEWICCJIJINY CY WIEK JAZ JELENI (IT-Te]) 
oznaczała ogromną stratę. O tym, że tę dziurę udało się 
124 24 U (JE ELELGTEMOWJET (PAU JOW EILEEN JLYTW U IEK-IOTE] 
część czegoś zupełnie nowego, choć w zasadzie już znanego 


cze jedna dziwna rzecz: wszystkie 
yz ERU RCA OWNICANIUNCNCH 
kietowe, broń palna czy energe- 








Gear (robot) bardziej przypomina teraz żołnierza trzymającego w ręku 
jedną broń palną, noszącego na plecach rakiety, a przy pasie miecz 


Drzewa wyglądają doskonale i dają 
wystarczająco wymowne świadec- 
two jakości nowego engine 'u gra- 

ficznego 3D zastosowanego w grze 


tyczna) ograniczone są ilością 
amunicji. Wystrzelisz ostatni na- 
bój i koniec. Ewentualnie możesz 
spróbować walki wręcz przy po- 


















manami. Nie waham się 
stwierdzić, że tu jest ona 
nawet trochę lepsza niż 





WAU EJIECOCECNJ CHUJ 


tąd królowała zarówno pod 
zee Z ZURDUGU ZUW ELON UE 
aru poleceń dla naszych towarzy- 
74 PAWIZNA SETS FA I(LPAEC7 








bardzo przejrzystą mapę strate- 
giczną, w której można wreszcie 
WZCESWA AC ELAWACECH 
[MUELLER CHIC 
ogół są podzieleni na pary) w do- 
wolne miejsca i w ten sposób ko- 
ONA EOG UFA LOKUJE 
bo uzyskiwać lepszą orientację 
w sytuacji. Działa to świetnie — 
zwłaszcza dzięki możliwości 
ustalenia pozycji dla większej 
liczby waypointów (oznakowa- 
nych tradycyjnie: Alpha, Bravo, 
[e EUIAPALCINIA ZYCIE 07 
szczególnych wingmanów do 
określonych, doktadnie sprecy- 
zowanych miejsc. Do tego trzeba 
trochę treningu, ale opłaca się — 
można pozostawić jedną grupę 
z zadaniem patrolowania wrażli- 
wych punktów na własnych ty- 
łach, a samemu rozpocząć polo- 


HEAVY GEAR to pustynia, 
pustynia i jeszcze raz pusty- 
ECT GU TAYK OCT 
jakichś tekstur i budowli 


wanie na wrogów, lub na 
GWO AKOSAIOJENICONACU Z 
rozkazów do natychmiastowej 
PALE AS SOSA TAUZILOKAWZYCH 
UEOLEOTONNI WALIA JCCAWA 
branych przez Ciebie przeciwni- 






ków, obrona sojuszniczych ce- 
IOWALOSZZACHEWIH 


Jeżeli chodzi o rodzaje misji: 
można tu znaleźć tradycyjną mie- 
szankę zadań zwiadowczych, 
ofensywnych i defensywnych, nie 
brak też eskortowania własnych 
konwojów, śledzenia konwojów 
przeciwnika, dezaktywacji energe- 
tycznych osłon i innych znanych 
opcji. Ułożone w jedną wyprawę 
misje (razem jest ich ok. 40) są jak 
zwykle znakomicie zaprojektowa- 
ne, a atmosferę wzmacniają cha- 
rakterystyczne głosy poszczegól- 
nych wingmanów, które szybko 
nauczysz się rozpoznawać. Kolej- 
na nowość jest trochę zadziwiają- 
ca: swojego geara wybierasz na 
początku gry i później już nie mo- 
żesz go zmienić — mo- 
żesz najwyżej zmodyfi- 
|CUCONCSJONICNICH 
OAUJCLENCYJIENIE 
między sobą bronią, 
mocą, szybkością. Inna 
CO CUM OWTAAA UTC 
rating”, tzn. siła Twojej 
jednostki, obliczana we- 
dług rodzaju broni i ilo- 
ści amunicji — w każdej 
PAUIOTRUWOJACZ CH 
ścić w pewnym limicie, 
WESIAGICULEW ONI 
racja jest zupełnie na 
miejscu. 


Odwieczny dylemat 
„być albo nie być” — 
zmodyfikowany na 
UCESKUC NE 
AICJCUICNOCOCN(WACH 
zanie: jeżeli podobał Ci się pierw- 
SAMLITNASIEZNSACYA NJ JC 
|ELTEJE O | TOCHYZOANIICYAYA 
EIECOENONOJIWECWIOCZUI 
szereg ulepszeń, jest o wiele bar- 
dziej elastyczny i z technicznego 
punktu widzenia o całą klasę do- 
skonalszy. Model strategiczny 
OUZICENOAKA CH ERON NOZE! 
i skorzystania nie tylko z szybkich 
palców, ale także z siwiejącej kory 
mózgowej. Chociaż bez przesady 

— w końcu bardziej niż co- 
BET ECO CSA ONE] 
akcji. Jeżeli jednak nie pa- 
CU CNA CZ 
kombinezonów, to zacze- 
LG NLEWIe Zizi sY:1 
CJA) EAZUCJANEL CY EMC) 
to, że jego losy też poto- 
czyty się bardzo dobrze. 
UZZIMNEONEOWENNC 
jedno, ani drugie, zaczekaj 
na QUAKE'A ARENĘ. Tyl- 
ko w takim przypadku nie 
rozumiem, dlaczego traciłeś czas 
na czytanie aż do tego miejsca. 
lce 
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| od koniec XXVI prace nad 
Psocno sztucznej inteli- 
gencji osiągnęły moment prze- 
łomowy. W tajnych, wojskowych labo- 
ratoriach stworzono wreszcie intelekt 
dorównujący (a jak się wkrótce okaza- 
ło, nawet przewyższający) ludzką in- 
teligencję. Niepomni doświadczeń 
z przeszłości. militaryści oparli na 
owym nowym projekcie plany ziem- 
skich sił obronnych. Armia: robotów, 
koordynowana przez superintelekt 


cje w strategicznych punk= 
tach całego globu. Niestety, 
| już wkrótce okazało się, jak 
| zgubna była to decyzja. Psy 
| gończe szybko zamieniły się 
| miejscami z myśliwymi i za- 
| częły pustoszyć Ziemię. 
Poduszkowce są zwykle ła- 
| twym celem dla przeciwnika 


Ludzkości w ostatniej 
chwili udało się odeprzeć 
zagrożenie. Po zniszczeniu 
w 2627 roku księżycowej 
bazy robotów, znanych te- 
raz jako Cybrydzi, wydawać 
się mogło, że zagrożenie zo- 
stało definitywnie zlikwidowane. Po 
zakończeniu wojny na Ziemi zaszły 
gruntowne zmiany. Naczelny dowód- 
ca sił zbrojnych obwołał się cesa- 
rzem, nastąpił odwrót od techniki, 
w koloniach położonych na zewnętrz- 
nych rubieżach układu słonecznego 
rozpoczęły się prześladowania. 
Minęło niemal sto lat. W roku 2826 
na Marsie buntownicy odkryli tajem- 
nicze pozostałości po zaginionej cy- 
wilizacji Obcych. Opracowana na tej 
podstawie broń dała nadzieję na suk- 
ces w starciu z wojskami imperialny- 
mi. Na czele obu armii stanęli rodze- 


p SKAKTSANKEJJ 


ecocoooooeoooocee2000000 


znany jako Prometeusz, zajęła pozy- 


ni bracia. Po stronie imperium był to 
Cannon Weathers, najstarszy syn 
starej szlacheckiej rodziny. Rebe- 
liantom zaś przewodzi młodszy 
z braci, Harabec. Do starcia docho- 
dzi na Czerwonej Planecie. Dość 
szybko przewagę zyskują buntowni- 
cy. Po kilku tygodniach ze strony 
wojsk cesarza zaczynają dochodzić 
dziwne sygnały — szykuje się gene- 
ralny odwrót. Coś złego dzieje się na 
Ziemi, imperium ma ważniejsze 
sprawy na głowie niż tłumienie po- 
wstania. Po kilku dniach wszystko 
staje się jasne — nasza ojczysta pla- 


Oko w oko z losem 


neta jest oblężona. Cybrydzi 
wrócili. 





W EARTHSIEGE pole 
walki stanowiła Ziemia 
z przyległościami. Tym razem auto- 
rzy postanowili pójść dalej. Stworzo- 
no własny kawałek wszechświata, 
w którym rozgrywać się będą kolejne 
gry z serii. Wydano już TRIBES, 
a w kolejce czeka. REBELLION. 
Wszystkie gry mają być oparte na 
jednym „silniku” graficznym, a różnić 
się będą przede wszystkim wyglą- 


Smutne resztki dumnego 
wojownika 


dem głównych bohaterów — 
w PLEMIONACH byli to lu- 
dzie w skafandrach, teraz 
otrzymujemy klasyczne her- 





ce (dla niezorientowanych — 
tak nazywają się tu wszelkiej 
maści maszyny kroczące, 
gdzie indziej znane jako „me- 
chy”), co pojawi się w RE- 
BELLION — zobaczymy. 

Już na wstępie w oczy rzuca się 
nowa opcja — można grać po stronie 
Cybridów! No, nareszcie koniec 
z monotonną eksterminacją robotów, 
nareszcie można pobawić się w pod- 
bój Ziemi! Nie da się ukryć, że są to 
misje o wiele trudniejsze — najlepiej 
na początku wcielić się w przywódcę 
rebeliantów, idącego na pomoc ma- 
cierzystej planecie, a dopiero po per- 
fekcyjnym opanowaniu sterowania 
pojazdami czy też po wypracowaniu 
skutecznych taktyk stanąć po stronie 
agresora. Muszę przyznać, że na- 
prawdę warto. Po pierwsze — rozwala 
się wszystkie typy maszyn, za stera- 
mi których wcześniej się siedziało 
(a co za tym idzie, ich słabe punkty 
zna się jak własną kieszeń). Po dru- 
gie natomiast warto posłuchać dwóch 
rzeczy — histerycznych momentami 
dialogów ludzkich pilotów uginają- 
cych się pod naporem Cybridów oraz 
odpraw przed misją. Kiedy gramy po 
stronie robotów, prowadzone są one 













































w niesamowity sposób, monotonnym 
głosem wyrzucającym kolejne pole- 
cenia utrzymane w tonacji kompute- 
rowo-owadziej, niczym myśli królo- 
wej kopca do robotnic będących czę- 
ścią jednego wielkiego organizmu. 
Zasadniczą zmianę, w porównaniu 
z EARTHSIEGE 2, widać oczywiście 
na polu grafiki. Poprzedni tytuł byt 
przełomowy pod względem technicz- 
nym — nawet na maszynach o umiar- 
kowanej mocy. gwarantował dosko- 
nałą grafikę, działającą naprawdę 
szybko i płynnie. STARSIEGE to ko- 
lejny krok naprzód. Ulepszony 
przede wszystkim został oczywiście 
wygląd herców. Stały się one bardziej 
„ludzkie”, ich sposób poruszania się 
też jest bardziej naturalny. Widać to 
zwłaszcza w przypadku mniejszych, 
lżejszych maszyn — chwilami można 
odnieść wrażenie, że oglądamy nie 
potężną, kilkudziesięciotonową ma- 


ciu, wbijającą się w zastępy przeciw- 
ników niczym gorący nóż w masło. 
Wyraźnie widać także różnice po- 
między konstrukcjami ludzi i Cybri- 
dów. Te drugie mają w sobie coś 
owadziego czy też, ogólnie rzecz bio- 
rąc — zwierzęcego. Są o wiele szyb- 
sze, zwinniejsze, bardziej zwrotne. 
Doskonale „tańczą” dookoła przeciw- 
nika, zasypując go ogniem. Przy oka- 
zji wydają się nieco delikatniejsze od 
konstrukcji Ziemian, łatwiej je uszko- 
dzić, chociażby podczas skoku z wy- 
sokiej skarpy, o wystawianiu się na 
bezpośredni ostrzał nie wspominając. 
O ile więc ludzie mogą sobie pozwolić 
na chwile ostrzału stacjonarnego, to 
grając po stronie Cybridów trzeba ca- 
ły czas pozostawać w ruchu, nie- 
ustannie uciekając wrogowi spod ce- 
lownika. Czysta przyjemność. 
Powyższe uwagi odnoszą się 
oczywiście jedynie do tradycyjnych 








przyznać, że do przeprowadzania mi- 
sji wybierałem je raczej niechętnie. 
Przede wszystkim nie były robotami 
kroczącymi:) Po drugie — nieco wy- 
mięktem, kiedy w kolejnej misji udo- 
stępniono coś przypominającego 
opancerzony spychacz = mam fTu- 
szać w bój za kierownicą buldozera? 


LSUAUBELZA/ 


Misje są dość zróżnicowane. 
Oczywiście nie należy oczekiwać tu 
cudów, w końcu siedząc za sterami 
maszyny bojowej nie rozwiązuje się 
zagadek kryminalnych, a wykonuje 
polecenia zwierzchników. Większość 
z nich nakazuje nam coś zniszczyć, 
przechwycić, eskortować, ewentual- 
nie dokonać rozpoznania. Wykonuje 
się to przyjemnie, co oczywiście nie 
znaczy, że lekko i łatwo. Spotkanie 
z przeważającymi siłami wroga to co- 
dzienność, na szczęście nawet w ta- 


szybkość uzyskiwania dostępu do 
nowych technologii. Tam nowe mo- 
dele pojazdów pojawiały się raz na 
kilka misji, a na każdy z nich wyczeki- 
wało się z utęsknieniem. Tutaj nato- 
miast niemal po. każdym zadaniu 
w hangarze czeka nowe cacuszko, 
czekające na rozpracowanie w boju. 

Nie obraziłbym się natomiast, gdy= | 
by dodano odrobinę więcej nowych | 
technologii. Owszem, wskazywanie 
celów dla artylerii jest bardzo fajne, | 
ale miły byłby także choćby maleńki | 
atak satelitarny. Dostępne są urzą- 
dzenia antygrawitacyjne zwiększają- | 
ce ładowność pojazdu, logiczne było- | 
by więc też umieszczenie silników | 
umożliwiających choćby kilkusekun- 
dowy lot. 

Pewne zastrzeżenia można mieć 
także do grafiki. Jest ona co prawda 
bardzo dobra, jednakże konkurenci, | 
jak HEAVY GEAR czy CYBER STRL- | 
KE, stoją minimalnie wyżej. Eksplo- | 
zje są tam ciut lepsze, tekstury wy- | 
raźniejsze, budowle ciekawsze. Róż- 
nica jest naprawdę niewielka, ale jed- 
nak jest. Natomiast nie mam żadnych 
zastrzeżeń do występujących tu ma- 
szyn — są wręcz idealnie wymodelo- 
wane, niektóre tekstury wyglądają | 
naprawdę niczym barwy bojowe, aż | 
chciałoby się takie cudeńko wyjąć | 
z monitora i postawić na półce. 

W dzisiejszych czasach nie spo- 
sób nie wspomnieć o grze wielooso- 
bowej. Oczywiście jest dostępna tak- 
że i tutaj. Zasady są klasyczne — mo- 
żemy grać albo w trybie deathmatch 
(każdy przeciw każdemu), albo dru- 
żynowo — my przeciwko nim. Zaba- 
wić można się albo na 












































Dwa miesiące temu na rynek trafiła gra STAR- 
SIEGE: TRIBES. Ta zorientowana wieloosobo: 
wo strzelanina stanowiła forpocztę nowej se- 
rii gier z cyklu EARTHSIEGE/STARSIEGE. 
A oto i główny tytuł cyklu, prawdziwa gratka 
dla maniaków symulacji maszyn kroczących 


serwerach DYNAMIXU, 
gdzie w każdej chwili 
znajdzie się cała masa 
chętnych do stoczenia 
śmiertelnego pojedynku, 
ewentualnie tworząc 
własny serwer — całe 
niezbędne  oprogramo- 
wanie dołączone jest do | 











szynę kroczącą a biegnącego czło- 
wieka. Na przeciwległym biegunie 
znajdują się, rzecz jasna, największe 
dostępne modele. One z kolei przy- 
pominają raczej ciężkozbrojną jazdę 
— potężną, zwalistą, nieco ociężałą, 
śmiertelnie niebezpieczną w natar- 


herców. Pozostałe dostępne maszy- 
ny nie są humanoidalne, a przypomi- 
nają raczej klasyczne czołgi. Muszę 




































Skórki wdziewane przez maszyny 
bywają bardzo kolorowe 


kiej sytuacji komputer niezbyt często 
wykazuje skłonności do spowalnia- 
nia, cały czas mamy pełną kontrolę 
nad sytuacją. Bardzo pozytywnym 
zaskoczeniem, zwłaszcza jeśli ma 
się w pamięci EARTHSIEGE 2, jest 


właściwej gry. 
YMM 


Podsumowanie będzie | 
krótkie, acz treściwe. Rzadko, napraw- | 
dę rzadko trafiam na taką grę. Na grę, | 
z którą obcowanie jest dla mnie po pro- 
stu źródłem czystej przyjemności. Być | 
może dlatego, że wręcz uwielbiam | 
wszelkie symulatory wielkich robotów. | 
Zapewne nie bez znaczenia jest rów- 
nież to, że darzę serię EARTHSIEGE 
dużym sentymentem. No i wreszcie 
STARSIEGE to po prostu bardzo dobra 
gra. Gdyby tylko grafika była odrobinę | 
bardziej doszlifowana, dałbym dziewiąt- | 
kę. Jest osiem — gra nie idealna, ale | 
bardzo dobra. Jeśli lubicie ten gatunek | 





— grajcie bez chwili wahania. A ja cze- 
kam na kolejne tytuły ze świata Ludzi 
i Cybridów. 
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|YAGOCUICNAEI 
Pra EWG 

OONLENALNO LEE 
CZYJENOKICEAL JC CH 
rykanie nazwali następcą 
WOLFENSTEINA. Gracze 
i recenzenci zza Wielkiej 
Wody przedstawiali w samych su- 
perlatywach będący w ciągłej pro- 
CHINA E LAO ZY ABA ACTA 








JI SECRET SEAVIE 67 


__ | przebrnięciu przez prozaiczne in- 
ZCISGOEIOWOWNELOCYZ EN 


-_ i po kilku sekundach znalaztem się 






































* leźć broń palną i odpowiednią am DAELELCZEMU 


dalej, mając cały czas w głowie 
WAKIGOWZUUAWE GWEN 
niu nazistowskiego imperium. Tra- 
fieni wrogowie padali na ziemię, 
chwytając się za brzuchy, jęcząc 
IEOSCWIEJCOJLENOACEH EE 
OCCIE OCEN WAIEWZAALIOKZH 
uważyłem, jak pokonałem surowe 
pomieszczenia Zamku, Iśniące i peł- 
ne przepychu komnaty katedry, 
|rANIYCIEZKYLONETNELUZICWA 
PEONCZNIENOCHCOZUICHELOJ 
[OOO UCCLENNSE LENE CI 
fabryczne, zmurszałe ruiny staro- 
PAU EEOW I COCKJ CYNIC EHH 
tego, futurystycznie umeblowane 
nazistowskie laboratorium z poszu- 
| WZUENIECATCKZ CAT NTT fo 
mieniu bomby zegarowej zostało 
| WIEYLOSLUELCOSCRCE TCC 
ucieczkę w zmienioną przyszłość... 

| ROCOGNOSONIINONNIrcY2 
wienie. Ale tylko na chwilę, bo gdy 
WILSCZE SEC WALICZ CZT LWLAZ 
bronie przyszłości, wiedziałem, że 
akcja nabierze tempa. I nie myliłem 
OC WOANY GS CIZAWALIKWEI 
Iśniące roboty, ostrzeliwujące się 
miotaczami ognia i zamontowany- 
mi działkami. Później było co raz 
goręcej, pojawity się olbrzymie me- 
chaniczne pająki — Plasma Gun jest 
na nie doskonały. Akcja w przyszto- 
aa SOSA LTZ IE 
a- czenia niż scenariusz z roku 1944. 












w połowie marca nie wytrzymałem 
WYCENIE ANIISY (EN! 
OCZS AN CYA 

Zaraz po uruchomieniu gry 


ujrzałem znajomy napis LOADING 


_w zimowej scenerii. Stojąc w cie- 
NZZACZEWEZEJIETCESNN 
i wypróbowałem pchnięcie nożem 
[IE] niczego nieświadomym strażni- 
ku, a padającego nieszczęśnika po- 
traktowałem kopniakiem. Wiedzia- 
łem, że muszę jak najszybciej zi 






Ilczne pomiesz- 
ZZNEWOOJWINYACINEMINICE 
nia jak dopieszczone poziomy prze- 
szłości. Pomysł z przyszłością jest 
UUOWCEZAACIOC OKAY 
ujrzymy mniejszą dbałość o szcze- 
góły, mniejszą liczbę przeciwników, 
OAI YYZAAN Z CJA 

Cała gra składa się z dosyć roz- 
legtych 20 lokacji, z których 9 po- 
PAZ CIOWICHOWIENUCINA 
czyli do pokonania jest aż 29 pozio- 
UOBECESITWCO WEZ 
w roku 2093. Podczas walki spo- 
tkamy się z ponad 20. postaciami, 
posiadającymi oryginalny wygląd, 
skrypty postępowania, własne sen- 
tencje i broń. W trakcie naszego 
szaleńczego rajdu będziemy mogli 
posługiwać się 14. rodzajami broni, 
ELUNELGLNYWISOZA EN CICE 
PETUALCICIOLNUESA AA 
OSUOCSTALEIEL OTACZA) 
optycznym ' Mauser, działko 
MG-42, granat ręczny, pancer- 
faust, miotacz ognia, pistolet lase- 
OW AKOTZZWLGIEIJLWUCCZAWA 
Plasma Gun oraz ciekawy przyrząd 
do przejmowania kontroli nad ludź- 
mi. Pomimo że MORTYR przezna- 


(H WYACICYACAELOWEN CA JACH 
kach. Dalej poszło łatwo — zabija- 
tem, kopałem, niszczyłem, 
CLGLGIEUWLU Z CNHNANCE 
i OWICZEW OWEN 
rami przed  Ścigającymi 
UUELUELIAOCENAKNH 
powiednim momencie wy- 
chylałem się posyłając pre- 
cyzyjną serię z MP-40. 
W momentach krytycznych 
WELELWGIELKOAAE] A 
tu przez chwilę zaznać spo- 
koju, jednak aby się nie 
udusić, po jakimś czasie 
musiałem wynurzać się. 

Biegiem dalej, staczałem się ze 
schodów, ślizgałem się po wypole- 
rowanych powierzchniach, podpa- 
latem miotaczem ognia wrzeszczą- 
cych przeciwników, rozpruwałem 
flaki i mózgi, ratowatem swoje życie 
znalezionymi apteczkami i biegłem 


WCZZETAUTUUOT AUTO 
szybkiej akcji. Należy nacisnąć spust 
i stanąć przodem do nadbiegających wro- 
gów — prosta obsługa, duża skuteczność 





Latające kruki, wyczekujące transportery 
i niepokojąco zachmurzone niebo to ele- 
WORYTOWNAN ACTI 











bijanie wrogów, do- 
datkowo dostępny 
będzie tryb gry 
[zTOUICZNCJACIH 
SALONACH 
nerie z roku 1944 
mogą konkurować 
z - hipnotycznymi 
obrazami zaprezentowany- 
mi w UNREALU. Gorzej 
wyglądają futurystyczne 
korytarze z przyszłości 
IKZUASZEBWIETCAWCCIEH 





czony jest przede wszystkim do 
gry w samotności, to jest w nim do- 
stępna opcja multiplayer (także In- 
|GUEAROKSE COUPE LCH olo (ole2 
popularnej opcji Deathmatch (zabij 


Sebastian Mortyr, wysłany przez swego ojca 
w przeszłość, nie zadawał sobie pytania, co 
CZ CT UCEANI WIAT CGEONIIE ZE CAC 
czasoprzestrzenne. Nie zadawał go, bo jest 
[ELE LKI CJE UK PAEEICKICLIZCIIEICH 
zoficznej traktującej o bycie ludzkim 


wszystkich! 4 poziomy), będziemy 
mogli zagrać w specjalne misje Co- 
operative (współpraca, 4 poziomy), 
wymagające czegoś więcej niż za- 


Parabellum to broń praktycznie na- 
dająca się do walki w ręcz 


że byty robione bardziej na siłę niż 
PAZEOZCEAN EM ECOCZEOWCNIE 
też SI przeciwników. Jej poziom 
uzależniony jest od wybranego 
Oc IERUTO I TJNCICH EWC ZA 
szym gra przeznaczona jest wy- 
łącznie dla rasowych rocket-jum- 


















ELU ALOZAICOCYAVANIOIAE 
RZE nie będą mieli możliwości po- 
ELELGLIENCENICLGCHNA CIOTA 
jelfefojo(o) Jool CYZIENICIHY 
OE ZELMUINASLO CCU 
deszcz czy opadające po- 
woli piatki śniegu zniewa- 
IOENIWZNNUCEICAWCYZA 
nie, że jest chtodno lub 
mokro — miodzio! 





| ES 


Słynne mechaniczne pająki człapiące w przy- 
szłości najlepiej niszczy się futurystycznymi 
broniami — w akcji ciężki karabin Gehenna 


IOIALNCSSAYAZCNKAWENIC 
akcji, w której zabijanie jest celem, 
a nie środkiem, gdzie nie ma czasu 
na jedzenie kanapek, a chlebak jest 
wyłącznie po to, żeby się granaty 
nie chlebotały. Mimo pewnego nie- 
smaku, jaki wprowadzają poziomy 
z przyszłości, polecam ją wszystkim 
graczom — szczególnie w Polsce. 

JAKI 

ZAC CWZTACEJYCZLENZUEKA O 

1 IV za 99zł. Producent potwierdził 
ZOTAC EUENZIAZOKA EZICJYA 
LIUEEILUKIC4/(051A4; WA 


Adolf powiedz aaaaa!!! 
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stępcami — Cerberus nie należy do  kowanie musiało zająć grafikom kilka 
najspokojniejszych " miejsc we ładnych dni. Ale po kilku godzinach 
Wszechświecie, bywa tu bardzo gorą- _ przestaje to być zabawne. Ile razy 
co. Dla tych, którym nie wystarczy można biegać pomiędzy szpitalem, 
150 firmowych misji dodano bardzo stacją metra, muliipleksem i mroczną 
rozbudowany edytor, przy pomocy świątynią? Jeśli już zdecydowano się || - 
którego (jeśli tylko oczywiście ktoś na prerenderowane otoczenie, to wy- | 








chce i umie) można stworzyć własne. _ padałoby tych tet naprodukować kilka + 
" razy więcej. % 
<q Centrum Rozrywki często bywa Zastrzeżenie numer dwa, do grafiki j 
areną brutalnych zbrodni — dlaczego tu tak ciemno? Screeny, E 


które widzicie obok, to chyba najja- 
śniejsze elementy gry. Po większości 
lokacji, ciemnych niczym rżysko w no- 
wiu, przemyka bohater wielkości naj- 
wyżej dwóch centymetrów. Kto wpadł 
na taki dobór barw? Kto zatwierdził tę 
perspektywę. Podobno ma być t 
strojowe”. Taką atmosferę to mogę 
wytworzyć w swoim pokoju wyłącza- 
jąc światło. A wykonywanie jakichko|- 
wiek czynności przy współudziale 
wspomnianego kurdupla to prawdzi- 














YNDICATE, BLADE RUNNER, dzenia akcji. Następni 
S UBIK. Mroczne gry rozgrywane ręcznym skanerze 

w ponurym, futurystycznym  zujemy cel, wykonujemy 
otoczeniu. Jednym słowem — to, coty- zadanie (tzn. likwidujemy, 
grysy lubią najbardziej. THE CREED _ zakładamy podsiuch, od- 


miał dołączyć do tego doborowego to: tamy przesyłkę czy też 
| warzystwa. Czy mu się to udało? 





























































ie lada pro- | 
a sytuacje takie spotyka 

się nagminnie. 8877 | 
W sumie THE CREED bar- 
i dzo, ale to bardzo rozczarowu- 
r ego zbiegu oko- * je. Spotkałem się z głosami 
zbyt lubiąca się para (głównie zresztą w recenzjach 
smic rowincję, do internetowych — wybranych 
planecie Out- przez autorów:) porównujący- 
post IV. Ponieważ nie jest to okolica mi ją do SYNDICATE, BLADE 
zachęcająca do zapuszczenia ko- RUNNER czy też (o zgrozo!) 
rzeni, celem bohaterów jest jak naj- FINAL FANTASY 7. Coś mi się 

szybciej wrócić do cywilizacji. * s 
Osiągnąć to można pracując dla bawimy się w ochronę) i na końcu 
jednej (lub też wszystkich) trzech / udajemy się do umówionego punktu 
miejscowych organizacji = placówki _ w celu zdania relacji albo dostarcze- 
rządu, świątyni Szatana oraz brutal- nia przejętych materiałów. Oczywi- 
nej organizacji paramilitar- 
nej. Wykonanie zadania 
dla którejś z nich nie okre- 
śla gracza jako zwolenni- 






































| każdego, byleby nie prze- 
sadzić i np. na zlecenie 
rządu nie zacząć ekster- 
minować kapłanów, bo 
wtedy w piekle będziemy 
mieli przechlapane:) a 
Kolejne misje są do sie- Tę mapę jak najszybciej musisz poznać na wyrywki | 
bie zbliżone. Zwykle naj- ja * i 
pierw należy się spotkać z agentem ście cały czas przeszkadzają nam lu- ; SE 
zleceniodawcy, od którego odbieramy dzie innych organizacji, zdarzają się Miotacz ognia = rówsjeic eo efektywny — 
" przedmioty niezbędne do przeprowa- też spotkania z przypadkowymi prze- i dob > to. dne, _ wydaje, że kolesie z INSOMNIA SO 
e, do dyspozycji jest sporo róż-  FTWARE cierpią na wybitny przerost . 
b lety, plazma, wyrzut: osobowości. Niestety — mimo ich naj- 
nie rakiet, miotacze ognia itd. Na szych chęci, tej grze wiele braku: 
pierwszy rzut oka także gra wygląda: "Nie powiem — posiada zadatki na” 
nie najgorzej. Niestety, mam d _ przebój, ale wiele jej jednak brakuje. 
Ż Ż Gdyby przemierzany świat był ob= || 
szermiejszy, Gdyby grafika była wy: || 
źni sterowanie wygodniej- 
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Wystarczyło uderzenie niewielkiego meteoru, aby wesołe miasteczko South 
Park zostało wymazane z listy kurortów wypoczynkowych 


yć może niektórzy z Was mieli 
B okazję oglądać SOUTH PARK, 
kreskówkę obiitującą w ogrom- 
ne ilości humoru nie zawsze w dobrym 
guście. Bohaterowie serialu (przeważ- 
nie mały Eskimos) często giną w róż- 
ne, dosyć zmyślne i brutalne sposoby. 
Instytucje edukacyjne 
i martwiący się nie- 
ustannie o swoje pocie- 
chy rodzice żądają za- 
kazu emisji tej bajki. 
Wiadomo, jeśli coś wy- 
wołuje tyle zamiesza- 
nia, to można być pew- 
nym, że niedługo poja- 
wi się jego komputero- 
wa wersja. Oto przed- 
stawiam państwu SO- 
UTH PARK, jedną 
z najbardziej szalonych 


O nadchodzącej za- 
gładzie można było 
dowiedzieć się 

z dziennika, także 

z niego ludzie dowie- 
dzieliby się, że japoń- 
scy turyści maja żółtą 
skórę, a nie szarą... 


gier, w jakie przyszło mi 
ostatnio grać! 


FABUŁA 


W małym, spokoj- 

nym i mroźnym miasteczku South 
Park w stanie Kolorado do tej pory nic 
szczególnego się nie działo. Jednak 
pewnego wieczora zgromadzone 
w kosmosie zło spadło na okolice. 
Przybysze zapragnęli zawładnąć Zie- 
mią! Nie byłoby w tym nic dziwnego, 
gdyby tymi przybyszami nie były 
ogromne... indyki! Tak, drób postano- 
wił podbić naszą zieloną (już nie dłu- 
go) planetę! Do walki z nieproszonymi 
gośćmi stanęli czterej znani z kre- 
skówki bohaterowie: Kyle, Stan, Cart- 
man oraz Kenny. To od nich będzie 
zależała przyszłość planety. 


OULU 


Przyznam, że po włączeniu gry do- 
znałem dużego szoku. SOUTH PARK 
to strzelanina z widokiem z pierwszej 
osoby! Ku mojemu zdziwieniu, mimo 


ogromnego podobieństwa do serialu, 
nie ma tu prawie w ogóle brutalności. 
Jedynie wstawki między poziomami 
przedstawiają czasem jakąś maka- 
bryczną scenkę. W grze będziemy się 
posługiwać, że tak powiem, „bronią lek- 
ką”. Otóż do dyspozycji mamy między 


innymi: kulki śniegowe, 
gumowe piłki, karabi- 
nek na lotki czy wyrzut- 
nie przepychaczek do 
sedesów — całkiem nie- 
zły arsenał:) Przeciwni- 
kami są oczywiście wy- 
dające potwornie de- 
nerwujące dźwięki indy- 


ki, ale także kosmici, róż- 
ne zwierzęta (np. byki czy 
sarny) oraz — ludzie 
z ogromnymi głowami 
i głupawymi uśmieszkami. 
Poziomy są w miarę do 
siebie podobne. Zadania, 
jakie tam na nas czekają 
„to przeważnie odnalezie- 
nie wszystkich naszych to- 
warzyszy, unieszkodliwie- 
nie zwierząt, no i oczywi- 
ście pozbycie się wszyst- 
kich indyków. 

Nie mogło zabraknąć bossów. 
W SOUTH PARK między innymi są 
nimi ogromne indyki, które oprócz te- 
go, że walczą przy pomocy jakiejś 
dziwnej broni, to jeszcze produkują 
mniejsze indyki, a te z kolei wydają 
na świat następne. Walka z bossami 


nie jest prosta. Do niektórych można 
strzelać z dowolnej pozycji, jednak są 
też tacy, których trzeba zajść od tyłu 
i celować w tarczę umieszczoną na 
zadku — cool! 


ATTTWEYATE 


Gra SOUTH PARK nie ustępuje 
wersji telewizyjnej. 
Zwiedzamy okolice 
znane z serialu, spo- 
tykamy znajomych 
ludzi itd. Graficznie 
także jest podobnie 
jak w. kreskówce, 
obiekty są bardzo 
ładne i kolorowe, no 
i oczywiście wszyst- 
ko _ akcelerowane. 
Budynki wyglądają 
tak samo jak w seria- 
lu, postacie również 


i trzeba przyznać, że pozwala to gra- 
czowi idealnie wczuć się w klimat. 





Muzyka jest po prostu czadowa!!! Już 
na początku możemy obejrzeć kró- 
ciutki teledysk. Podczas gry muzyka 
jest szybka i zwariowana (zupełnie 
jak serial). Dźwiękowo wszystko jest 
OK. Jednak, nie radzę grać przed 
szóstą rano, gdyż odgłosy indyków 


potrafią wtedy doprowadzić współ- 
mieszkańców do szału! Nasi mali bo- 
haterowie cały czas coś mówią. Cza- 
sem jednak zdarza się, że tekst jest 
ocenzurowany i wtedy słyszymy krót- 


Nie wyobrażam sobie, żeby taka gra 
nie posiadała opcji dla wielu graczy. 


Kosmiczna mutacja 
pierwsze dotknęła indy- 
ki, do ich eksterminacji 
posłużą kule śniegowe 


SOUTH PARK, na całe 
szczęście, daje nam moż- 
liwość zabawy z innymi, 
żywymi przeciwnikami. 
Zabawa jest przednia! 


Dawno się tak nie ubawi- 
tem ganiając za kumplem 
z ogromną śnieżką czy 
gumową piłką:) 


jego piętę (?) achillesową 
= 


m, się coraz ciekawej. Ostat- 
nio można zauważyć ogromną liczbę 
gier, które nawiązują do filmów i se- 
riali telewizyjnych. Niestety, czasem 
zdarza się, że produkty te nawet 
w połowie nie dorównują wersjom 
oryginalnym i niestety nie robią więk- 
szego zamieszania. Na szczęście 
z SOUTH PARK jest inaczej. Szcze- 
rze przyznaje, że nie zawiodłem się 
na tej grze. Jest równie zwariowana 
jak serial, ito uważam za jej najwięk- 
szą zaletę. Kupujcie! Dobra zabawa 
gwarantowana! 
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Do stworzonej gry kolejne osoby 
mogą się dołączać dopiero po uzy- 
skaniu pozwolenia od supervisora 

(w tym przypadku Michała, mające- 
go pełne prawa dostępu do założo- 

nej przez niego gry) 


poro czasu upłynęło od ubiegło- 
S rocznej, Światowej premiery 

BALDUR'S GATE (opis SS 63). 
Gracze anglojęzyczni doczekali się już 
specjalnego patche'a, poprawiającego 
nieliczne błędy w tej grze. Niektórzy 
dawno już ukończyli grę (np. ja) i z utę- 
sknieniem czekają na przygotowywa- 
ny dodatek TALES OF SWORDCO- 
AST. Popularność BALDUR'S GATE 
jest niezaprzeczalna, dane z połowy 
marca wskazują, że na świecie firma 
INTERPLAY sprzedała (fizyczna licz- 
ba sprzedanych egzemplarzy) prze- 
szło 750.000 kopii. Jak twierdzą produ- 
cenci, jest to poziom, przy którym pro- 
dukt rozchodzi się już bez potrzeby 
promocji — klienci znają markę. 


WOZU 


Polacy — poza nielicznymi wy- 
jątkami — nie mieli jeszcze. okazji 





Prawdopodobnie za tydzień, dwa bę- 
dziemy mogli obserwować na sieci 
walki klanów w Baldur's Gate 
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Hop siup! I gramy w zespole. W zie- 
lonych trykotach drużyna Emilusa, 
w fioletowych Michała — w jasno 
niebieskich gościnnie wystąpiła 
Babcia Znachorka 


zetknąć się z grą BALDUR'S GA- 
TE. Niewielka partia angielskoję- 
zycznej wersji, sprzedawanej od 
miesiąca _ wysyłkowo przez 
CD-PROJEKT, spotkała się z ta- 
kim sobie zainteresowaniem. Wie- 
le osób woli poczekać miesiąc na 
polską wersję, niż męczyć się 
z dialogami w archaicznej an- 
gielszczyźnie. Podobno piraci też 
nie sprzedawali wersji angielskiej, 
argumentując to stabym popytem 
na grę, do której potrzebna jest 
bardzo dobra znajomość języka 
angielskiego i skromne 150 zło- 
tych za 5 płyt (każda po 30 zt). 
W ten sposób w Polsce tylko praw- 


Mapa po zlokalizowaniu stała się 
bardziej przyjazna dla polskiego 


- użytkownika, ale to wszystkie wpro- 


wadzone na niej zmiany 
BJ 
SN Ę 









Dopiero po uzyskaniu odpowied- 
nich praw dostępu, inni gracze bę- 
dą mogli wprowadzać swoje posta- 
cie do przygody 





Gdy połączenie przebiegnie 
pomyślnie, pojawi się ekran 
odliczający sekundy do roz- 

poczęcia gry zespołowej 


dziwi koneserzy i nieliczni 
przedstawiciele prasy mogli 'do- 
tychczas zapoznać się z BAL- 
DUR'S GATE. 

Polska firma CD-PROJEKT 
długo przymierzała się do spolsz- 
czenia tego głośnego produktu 
INTERPLAYA. „Okoliczności 
przyrody” w końcu dopisaty na 
przełomie października i listopa- 
da ubiegłego roku. Zaczęło się 
ttumaczenie ponad 1700 stron 
maszynopisu angielskiego tek- 
stu, nagrywanie dźwięków (rela- 
cja SS 66), polskich dialogów, 
nanoszenie polskich napisów 
i ogólne dopieszczanie materiału. 
Prace trwały przeszło cztery mie- 
siące, aż w końcu w połowie mar- 
ca zostałem zaproszony na pre- 
zentację polskiej. wersji WRÓT 
BALDURA. 


WIDZIAŁEM — FAJNE! 


Grę rozpoczyna tradycyjne in- 
tro, w którym ciemny jegomość 
w zbroi pastwi się i w końcu zabija 
pewnego rycerza. I tu pierwsze za- 
skoczenie, gdyż do moich uszu 
dotart tubalny i nieco metaliczny 
głos Wiktora Zborowskiego. Za- 
częto się nieźle. Przeszedłem więc 
do menu tworzenia postaci, gdzie 
wszystkie opcje, opisy i nazwy by- 
ty w naszym przepięknym, ojczy- 
stym języku znad Wisły. W sumie 
wszystko było w należytym po- 


Ciekawe, czy Gorion rozpozna, któ- 
ry to jego prawdziwy podopieczny? 


* 










rządku, cała karta postaci rodem 
wyjęta z polskiej edycji ADGD 2nd 
Ed., nazwy umiejętności, profesji 
i krótkie notatki, no i oczywiście 
polski głos przy wyborze odpo- 
wiedniego pliku mowy. 

Po stworzeniu postaci czas 
przyszedł na grę. | tu kolejne ude- 
rzenie między oczy — wprowadze- 
nie i cały tekst narracji czyta sam 
Piotr Fronczewski. Po pierwszych 
kilku scenach wprowadzających 
ptynnie przebrnąitem przez trening. 
Cały czas bytem zauroczony pol- 
skimi napisami i głosami. 
Najbardziej mnie rozbawiła 
krowa, która po zaczepie- 
niu odpowiedziała: „Hej! To 
znaczy MUP. 

Po kilku prostych zada- 
niach na początku przygo- 
dy mój bohater zapadł 
w regenerującą drzemkę. 
I tu znowu szok, gdyż 
w sekwencji sennej usły- 
szałem znajomy głos Jana 
Kobuszewskiego, grające- 
go rolę narratora snów. W tym mo- 
mencie polscy gracze docenią 
pracę, jaka została wykonana nad 
lokalizacją gry. Prawie dwie strony 
maszynopisu opisujące sen w ję- 
zyku angielskim dla niejednego są 
barierą nie do przejścia, a tu 
wszystko rozumiemy. 

Ostatnim elementem, o jakim 
należy wspomnieć, jest mapa 
świata. Ta również została spo- 
Iszczona, ale na szczęście 
z umiarem. Takie nazwy własne 
jak Candlekeep, Baldur's Gate 
czy Beregost pozostały niezmie- 
nione, natomiast zajazd Pod Po- 
mocną Dłonią, Obozowisko Ban- 
dytów czy Knieja Otulisko brzmią 
nieco bardziej przekonywająco 
i dlatego spotkamy w grze ich pol- 
skie wersje. 

Po dosyć obszernym przete- 
stowaniu WRÓT BALDURA mo- 
gę wszystkich zapewnić, że wer- 
sja spolszczona posiada taką sa- 
ma fabułę, co wersja angielskoję- 
zyczna. Mało tego, wersja zlokali- 
zowana została „naprawiona” naj- 
nowszym patch'em, dzięki czemu 
gracz polski nie będzie musiał 
ściągać z Internetu ponad 14 MB 
pliku. 


WNSHATYT NY NNĄ 


Od czasu wydania wersji ame- 
rykańskiej aż do połowy marca nie 
miałem z kim zagrać w trybie mul- 
tiplayer — powód błahy, nikt ze 
znajomych nie miał jeszcze gry, 
wszyscy czekali na wersję polską. 
I właśnie podczas przedpremiero- 
wego pokazu po raz pierwszy mia- 
łem możliwość zagrać w zespole. 
Po wybraniu opcji gry zespołowej, 
mogłem ustalić, czy będę tworzył 


__ glę czy też dołączał się do już ist- 


niejącej. Jest to bardzo ważny mo- 
ment, gdyż ten kto tworzy grę sta- 
je się supervisorem, który przy- 
dziela dostęp innym graczom do 
czynności w trakcie przygody, to 
czy mogą handlować, przyłączać 
się do gry, będzie on też prowadził 
główną postać. 































W grze zespołowej bie- 
rze udział 6 postaci, to ilo- 
ma z nich będą kierowali 
gracze zależy od ich liczby 
oraz decyzji. Jeżeli będzie 
sześciu, to wiadomo, że 
każdy będzie mógt wczu- 
wać się w jedną postać, 
jeżeli z kolei dwóch — każ- 
dy po trzy postacie, zresz- 
tą przydziały będzie można zmie- 
niać podczas gry. Wspólne jest 
to, że gracze nie będą mogli roz- 
dzielać się w grupach poza ob- 
szarem jednej lokacji oraz to, że 
każdy dialog i rozmowa, w której 
uczestniczy jeden z nich, natych- 
miast będzie widoczna dla pozo- 
stałych. Gra zespołowa przypomi- 
na stare dobre czasy DIABLO na 
battle.net, i bardzo dobrze. Ja 
sam nie mogę się doczekać, aż 
będę mógł zagrać z którymś 
z czytelników w tę emocjonującą 
grę. Z tego co wiem, polska wer- 
sja WRÓT BALDURA jest kompa- 








tybilna w trybie gry zespołowej 
z innymi wersjami językowymi. 


PUDEŁKO PEŁNE NIESPODZIANEK 


W pudełku, oprócz pięciu kom- 
paktów z grą, znajdziemy prze- 
piękną mapę, na której będzie 
można zaznaczać zbadane miej- 
sca, wpisywać swoje notatki, miej- 
sca ukrytych skarbów, itp. Poza 
tym jest jeszcze 160 stronicowa in- 
strukcja w języku polskim oraz 
książka ze Świata Forgotten Re- 
alms (320 stron arabskiej opowie- 
ści) pt. „Morze piasków”. l to 
wszystko za 159 zł. Mało to nie 
jest, ale biorąc pod uwagę fakt, że 
gra dostarcza ponad 100 godzin 
ciągłej zabawy (sprawdzałem oso- 
biście), to przeliczając na seanse 
filmowe (po 2 godziny każdy) daje 
to około 50 filmów za cenę 159 
złotych — około 10 razy taniej. 


EUZALE WAU 


6 kwietnia w sklepach całej Pol- 
ski rozpocznie się olbrzymia pre- 
miera gry WROTA. BALDURA. 
W pierwszym rzucie na półki skle- 
powe trafi 8000 sztuk, to będzie naj- 
większa w historii Polski akcja mar- 
ketingowa gry komputerowej. Sam 
Michał Kiciński — szef marketingu 
CD-PROJEKT — przyznaje, że bę- 
dzie to skomasowany atak na klien- 





VÓD+POKOEŃ 


Nareszcie w gospodzie będzie 

można pogaworzyć po ludzku, 
a nie tylko „Yes Marlboro” albo 
„Yes I Don't!” 


ta. Przez pierwsze kilka dni wstrzy- 
mają sprzedaż wszelkich innych 
produktów. Do przetransportowania 
8000 map zostaną wynajęte dwie 
wielkie ciężarówki, a do zespołu fir- 
my CD-PROJEKT dołączy kilkana- 
ście osób do obsługi całej akcji. 
Będzie się działo, a to wszystko 
po to, aby i w Polsce gracze pozna- 
li magię krainy Forgotten Realms, 
w której znajdziemy się po rozpo- 


częciu gry WROTA BALDURA. Już 
teraz mogę powiedzieć, że wydaw- 
cy niedługo rozpoczną prace nad 
spolszczaniem dodatku TALES OF 
THE SWORDCOAST, jego polska 
premiera ma pokrywać się ze świa- 
tową. 


NIHGCZHKEMIE 


Po osiągnięciu poziomu sprzeda- 
ży 750.000, wydawca gry — INTER- 
PLAY wraz z firmą WIZARDS OF 
THE COAST — posiadającą prawa 
do świata Forgotten Realms podjął 
decyzję, że do końca roku 2000 na 
rynku pojawią się jeszcze trzy pro- 
dukty z tej krainy. Będą to: TALES 
OF SWORDCOAST (krótka konty- 





zecHa, wędrowcze, Zatr zymaśsię na chwilę, by zamienić SH że 
starym człowiekiem. Bliskó dz iesięć dni jux minę cz 
PODR EANNAJE WADDNECYK STAJA 
Ostitnio padnózowanie wydaje się być dom 
1ub niespelna rożumu, Wybaczysz mi, jeśli zapyta 


wyradku? 


+ Nie zebym chciał cię krytykować. ale jak widzisz samego siebie wedie 


wiasnej miary? Wytykanie obcym ich nieści intelcktua 


się szczytem dobrych manier. 


inej mie wydaje mi 
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nuacja, wielkością odpowiadająca 


1/10 pełnej gry) jej planowana 


sprzedaż to pół miliona kopii, BAL- 


wiającego fale rozbijające się o brzegi Swordcoast. Kim jest założyciel największi cj 
miasta na wybrzeżu? Skąd pochodzi, po co tu przybył i czy zna moją słowiańską V 


DUR'S GATE 2 (tytuł roboczy) oraz 
jeszcze jeden projekt, o którym au- 
torzy nie mogą nic powiedzieć, bo 
prawdopodobnie sami jeszcze się 
nie zdecydowali, co to będzie. 
Współudziałowcy projektu (INTER- 
PLAY, WIZARDS OF THE COAST 
i TSR) zdecydowali, że w ciągu naj- 
bliższych kilku lat świat Forgotten 
Realms zostanie przeniesiony na 
komputery w całości. To oznacza, 
że istniejące książkowe wersje gier 
ukażą się na płytach CD (a może 
już DVD?) jako pełne gry. 

Po sukcesie gry komputerowej 
w USA wzrosły notowania tych 
wydawnictw. Planowana na prze- 
tom czerwca i lipca książka „Wrota 


Prawdziwy RPG to wspaniała opowieść, w której się mówi i opowiada, gdyby nie 
spolszczenie, wielu graczy nie przebrnętoby przez tak dużą ilość angielskiego tekstu 
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Baldura w samym USA już 
w przedsprzedaży została zamó- 
wiona przez 250.000 osób. Po- 





ąg: 
przekroczeniu 300.000, a powie- 
ści takiego Stephena Kinga sprze- 
dają się w nakładach sięgających 
1,5 miliona sztuk. W Polsce naj- 
prawdopodobniej premiera będzie 
tego samego dnia, co na świecie 


Klonowanie możliwe jest także 
iw grach 
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IABLO to jedna 
D rEITALUJCW(YA 

(JIEIEWASJACENZJCH 
ce graczy, więc z niecier- 
pliwością oczekujemy na 
pojawienie się DIABLO 2. 
Póki co jednak termin jego 
wydania nie jest doktadnie 
znany. Dlatego miłośnicy 
tej gry powinni w między- 
(7ZOOWRAOSEKZCENIEJ 
LAMENTATION SWORD. 

Tytut gry stanowi nazwa legen- 
darnego miecza, który ma pomóc 
WAS CET UURYZICEWN ECO CG 
nych sług, a tych ostatnio coraz 
więcej rozpełza się po Świecie. 
OGONIE OMEN YTY 
Pan Ciemności otworzył tysiące 
przejść pomiędzy ludzkim świa- 
| GWIEKCOWEICIN NOCY 
OWIES NYCZECJENIJ 
grabić, niszczyć i zabijać. Zada- 
niem trójki bohaterów — drużyny 
Łowców Zła, złożonej z wojowni- 
ka Elima, maga Kusa i tuczniczki 
Raening, jest odnalezienie ma- 
gicznego miecza, zamknięcie por- 
tali pozwalających demonom na- 
jeżdżać nasz świat i zgładzenie 
CZU HACWICACH 


DAIBLO 1.5? 


LAMENTATION SWORD bardzo 
przypomina DIABLO, nie jest mo- 
ECYACLY EH ACIELEIJCI 
dę nie można jego wykonaniu ni- 
czego zarzucić. Gra jest bardzo 


Nie! W tej grze nie używamy napalmu! 
Te płomienie to efekt działania magii 





WCJLEAW LOLA ZUWEWOCTTJ NIA 
SOD) N=IKoNC] EYCOGCN CJ 
jej zaletą. Największa różnica po- 
|ELENERY ZEN U (OWE AKZYA 
trzy postacie naraz. Wydaje się to 
fajną sprawą, jednak ma też swoje 
WECAWA CEZ eZ CIHLH 
kiedy robi się naprawdę gorąco, 
CZ ZWA SE CWIZZIENAWYCCWZH 
komendy, rzucać czary, leczyć się 
czy używać magicznych przed- 
miotów, co w przypadku jednej 
ICH CO WCIEL ANAWA 
CONCECEZ TIEN) 
w kieszeniach mamy dostęp po- 
przez skróty klawiszowe. Jednak 
LEMALSLWATCN JC CZA 
między postaciami... sprawa tro- 
NIELS JIL ENNIENN CZA 
niałbym jednak tej niedogodno- 
ści, bo mimo wszystko, można 
sobie jakoś poradzić. 

W DIABLO najbardziej bolało 
mnie to, że wszystko działo się 
WATECUSWISCTYWE AWA 
ziemiach, nie można było podróżo- 
wać po świecie. W LS nie ma pod- 


NIARK DOK DTOWIANANA 
kich przeciwników 





ziemi, za to teren rozgrywki obej- 
muje kilka wiosek i spory obszar 
wokół nich. Poruszanie się po tym 
terenie bytoby co nieco uciążliwe, 
U EROZYZSSCNELCEOJ O CECWENIIEI 
wybudowała w tym świecie sieć 
portali, które ułatwiają podróże. 
Jednak żeby móc swobodnie po- 


Różnoraki ekwipunek pozwala przerobić rycerza w mały czołg 





|LLCSTLUAACIE NN ZAECHOCLO 
ty kosztują bajońskie sumy. 
LCECZAWWZCYCEN (ANECEJE! 


FOTE TEN 


| 
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Sieć magicznych portali pozwala szybko poruszać się po rozległym terenie gry 





CYL ZTJJC (OWA ojeEIENITE 
szą zostać uaktywnione, czyli tak 
czy inaczej, za pierwszym razem 
do nowego miejsca musimy się 
pofatygować na piechotę. 


RZNIJ, PAL, GWAŁĆ 


[ZAWIESI ENIE NEKJ NICH 
|WASONSZZACYAICLEWW NJ CIJH 
można to robić zdobywając kolej- 
UOR AC CSNIECIZZICNNYH 
nosząc co poziom cechy lub też 
zaopatrując się w coraz lepszy 
ekwipunek, którego w grze nie 
|J ELU ESACUWICJ SOA ir oo) 


nam również proste magiczne 
[a raze U OAAŁELLEJELSEILOL AKA 
LENE PZWAZANIE SZCZAW 
lowo możliwości naszych posta- 
AM (74 ENEI ONEJ EAWAWICH 
skach, albo też znaleźć w pozo- 
statościach zabitych monstrów. 
Zużyta energia magiczna nie- 
ustannie się odradza, jest to jednak 
proces na tyle powolny, że jednak 
ELGWZAE SZEWC EL 
się przydają. Nasze postacie na po- 
czątku gry nie posiadają zbyt wiele 
czarów, ale można to szybko nad- 
robić, odwiedzając wioskowe cza- 


rownice, które za dodatkową opta- 

CWI OCZW CZAI 

magiczne. Prawie każdy z czarów 
WZSSIELEWILOWACJ 
ziomach, a im wyższy 
poziom, tym mniejszy 
koszt rzucania i więk- 
CAKE 


MULTIPLAYER 


W LAMENTATION 
SWORD, podobnie 
jak w DIABLO, dano 
nam możliwość gry 
| ITSNECYJESANICE 
SUOLOKCCJYCI ZANE 
bią najbardziej. Auto- 
rzy gry posunęli się 
na tym polu jeszcze 
dalej, dając możli- 
wość jednoczesnej 
CO AEWAKALIWKZCA 
bom! W tym przypad- 
LUWALCYCEWNCZECC CJ 
WJCENICOYILOWAECLCNSI CH 
dzięki czemu znikają wszelkie 
niewygody, o których pisałem 
WZCONOWOW SJ OWUEJCYA 
czy będziemy grać w normalnym 
OWCEHERSAZ CJE VA 
|rZACUASZOZZ ZACH 
rzyszy nam doskonale oddająca 
UESUJUWALCANIEJETSCAW ICE 
Gy4CYZ CENI STACWACHCHCIEN AO 
OS ORA CO PAWECYEWAEL OW 
UGC AWIEICZZECICH CH 
POCO COCHEWCIELUNICOWELE! 
UCZA WZEWIHAUJEMUYZ 
błądziły gdzieś tak od 7 dla trybu 
CHAASYZYULENIEKALUUJCIA 
OCE ONWEGCELEOASNIEU 
EUNILEW ONO WIEJNIEKWC I 
jednak, czy to przypadkiem nie 
jest zbyt wysoka ocena, bo gdyby 
nie to, że gra ta data mi namiastkę 
tego, czego spodziewam się po 
upragnionym DIABLO 2, nie wiem, 
czy moje odczucia nie bytyby nie- 
CONULUONOCJYNI EAZA Ze EET 
UENSCLACNEWALICJ SZCZ OWCE 
LEWELINACIENICECZJ CH" 
zycja z pewnością zainteresuje. 
Badjoy 
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ielbicielem serii HEROES 
Ws MIGHT AND MAGIC 
byłem właściwie od same- 
go początku. Jak wariat zarywałem 
noce przy części pierwszej, o mało 
'_ co nie zostałem bezrobotnym z po- 
wodu części drugiej, a i teraz po- ź 
święciłem na zmagania z grą zde- j EA TE) 
cydowanie więcej czasu, niż wyni- fi ż | 3 i 
kałoby to z moich recenzenckich | RAD 
obowiązków. Bo jest w HOMM 8: 
THE RESTORATION OF ERA- 
THIA ta sama magia, która zapew- 


isę dy 4b 























































Bohaterowie powracają, a ich magia jest 
_ jeszcze potężniejsza. Znacznie powiększony 
teren działań i wilgotne klimaty rozległych 
i podziemi czynią z HEROES OF MIGHT AND 
MĘMAGIC 3 najlepszą rozgrywkę strategiczną 
BB (z elementami role-playa!) wszechczasów 


sów”, kolega siadł więc 
obok i bacznie się przy- 
glądał mym poczynaniom. 
Kiedy skończyłem (a było 
to około północy), spytał 
mnie, czy mógłby sam 
spróbować. Wydałem oii- 
cjalne zezwolenie, po 
czym wyciągnąwszy się 
na kanapie, uruchomiłem 


__niła niebagatelny suk- 
ces jej poprzednicz- 
kom, tyle że moim 





skromnym zdaniem, tym ra- 
zem jest to magia jeszcze 
potężniejsza. 

Najlepszym zresztą te- 

go dowodem było zachowa- 
; nie jednego z moich kolegów, 
który wpadł do mnie z kurtuazyjną 
_ wizytą w środku tygodnia. Grałem 
oczywiście w najnow- 
_._ szych  „Hero- 
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ODRZE ZYRZZZEKEZYYZZEZEK) 


Mapa i sposób porusza- 
nia się po niej nie zmieniły 
się drastycznie w stosunku do 
części poprzednich 


magnetowid celem obejrzenia „Ga- 
tunku 2”. Film nie był najlepszy i na- 
wet nie zauważyłem, kiedy ogarnął 
mnie sen. Zdrowo po szóstej rano 
obudził mnie kolega, twierdząc, że 
chętnie by jeszcze pograł, ale nie- 


Nie ma lekko! Nie dość, że 

tchórzliwi wrogowie cho- 
wają się za murami, to jesz- 
cze chroni ich pole minowe 


stety musi już lecieć... Sła- 
bo??? 


SAUL ALENA: 


HOMM 3 to, podobnie zresztą jak 
dwie poprzednie części, strategia tu- 
rowa osadzona w fantastycznym 
świecie (kontynuuje wątki HOMM 2 
i MIGHT 4 MAGIC 6). Podstawowym 
zadaniem gracza jest w niej zdobywa- 
nie i rozbudowa miast, gromadzenie 
bogactw mineralnych i złota oraz two- 
rzenie i dowodzenie armiami. Miasta 
mają różny charakter, zazwyczaj de- 
terminujący możliwości ich rozbudo- 
wy, a Co za tym idzie rodzaj „produko- 
wanych” wojsk. Naszymi głównymi 
jednostkami operacyjnymi są bohate- 
rowie. Przy ich pomocy zwiedzamy: 
mapy, na których znajduje się całe 
mnóstwo przeróżnych surowców. Ar- 
mia wiedziona przez bohatera ma za 
zadanie zebrać ich jak największe ilo- 
ści, bądź bezpośrednio (znalezione 
na mapie kupki, haracz płacony z nie- 
których budynków), bądź poprzez za- 
bezpieczenie poszczególnych kopalń. 

Podczas tych wędrówek wielokrot- 
nie przyjdzie nam zmierzyć się z siła- 


Sposób przedstawienia bohaterów nieco 
bardziej przypomina teraz role-playe 




































w boju doświadczenie 
wpłynie na zdolności dowodzą- 
cych naszymi armiami bohaterów, 
zaś odwiedzone w czasie podróży 
miejsca zaowocują dodatkowymi 
umiejętnościami i artefaktami. Sło- 
wem, HOMM 3 w bardzo zgrabny 
sposób łączy strategiczną rozgrywkę 
z elementami role-playa. | choć to 
wszystko toczy się na sposób turowy, 
to tak naprawdę nawet przez 
chwilę nie ma tu mowy o tym 
byśmy się nudzili. Każdy ze 
scenariuszy (tak pojedyn- 
czych, jak i tych, które są czę- 
ściami kampanii) stawia bo- 
wiem przed graczem inne ce- 
le i wyzwania. 


MNEEDMEKEM 


HOMM 3 rozpoczyna się 
całkiem przyzwoicie przygo- 
towanym intrem, które wpro- 
wadza zasiadającego za monitorem 
w fabułę gry. Oglądając je dowiemy 
się, że królowa Enroth — Catherine 
Ironfist (ach! te wypukłości na jej 
zbroi:) zaraz po otrzymaniu smutnej 
wiadomości o śmierci ojca wyruszyła 
w podróż do Erathii. Jako że była ko- 
bietą zapobiegliwą, nie omieszkała 
Oczywiście zatroszczyć się o eskortę 
w postaci wcale pokaźnej floty woj- 
skowej. Jak się miało wkrótce okazać, 
ostrożność ta była całkiem słuszna... 

Dotarłszy do brzegów Erathii, Ca- 
therine z przerażeniem odkrywa bo- 
wiem, że należąca do zaprzyjaźnio- 
nego maga wieża została zniszczona 
w wyniku zażartej bitwy, a w jej okoli- 
cy nie ma nawet śladu żywego ducha. 
Zastane fakty wskazują, że Erathia 
stała się obiektem ataku wrogich ar- 
mii. Nie widząc innego wyjścia, królo- 
wa gromadzi wszelkie dostępne woj- 
ska i wyrusza w kierunku oblężonej 
stolicy, którą po zaciekłych walkach 
oswobadza. Słodki smak zwycięstwa 
psuje jej jednak odkrycie faktu, iż jej 
ojciec nie zmarł śmiercią naturalną — 
wszelkie poszlaki wskazują bowiem, 
że został otruty. Catherine ogłasza 
się więc królową Erathii i rozpoczyna 
dwie wojny: pierwszą o suwerenność 
królestwa, a drugą — prywatną, aby 
pomścić śmierć ojca... 


MNYANUTMETE 


Dwie poprzednie części zdążyły już 
przyzwyczaić graczy do niesamowicie 
kolorowej, utrzymanej w bajkowej kon- 
wencji grafiki. | pod tym względem 
w HOMM 3 niewiele się zmieniło. Nie 
znaczy to jednak, że twórcy z NEW 
WORLD COMPUTING poszli na łatwi- 
znę, o nie! Wszystkie dotychczas ręcz- 
nie rysowane obiekty zostały teraz wy- 
renderowane, a z jaką pieczołowitością 
— to widać na załączonych screenach. 
Aby tego dokonać, trzeba było jednak 
stworzyć wszystkie (!) wizualne ele- 
menty gry od początku. Dlaczego? Aby 
w rozdzielczości 800x600 uzyskać gra- 
fikę w 65 tysiącach kolorów i aby nic na 
tym tle nie wyglądało gorzej! Wszystko 
jest więc po staremu, tyle że ma abso- 
lutnie nową jakość. 
Dotyczy to również strony au- 
dio! Już „dwójka” czarowała 
8 fenome- A 





Spotkanie na ubitej 
ziemi, a właściwie piachu 


nalną oprawą muzyczną, 
nienachalnie umilającą gra- 
nie, a „trójka” podnosi po- 
przeczkę jeszcze wyżej. 
Zresztą, nie ma co w tym 
miejscu rozwodzić się nad 
zaletami poszczególnych 
kompozycji — tego trzeba po- 
słuchać i już! 


TUIUNIZZJ 


Interfejs HOMM 3 nie zmienił się 
specjalnie w stosunku do dwójki. Sta- 
rzy wyjadacze nie powinni więc mieć 
żadnych problemów z prowadzeniem 
rozgrywki. Nowicjusze zresztą rów- 
nież, bo moim skromnym zdaniem 
sposób sterowania jest w produkcji 
NWC niemalże bliski ideału. Do kon- 





A tak wygląda w grze Wojskowa 
Komisja Uzupełnień:) 


rzucającą się w oczy zmianą w tej 
dziedzinie jest oczywiście pojawienie 
się drugiej, podziemnej płaszczyzny 
gry. Teraz nasi bohaterowie będą 
mogli zejść do mrocznych jaskiń, aby 
je splądrować, ale też żeby korzysta- 
jąc z licznych korytarzy dostać się 








trolowania poczynań naszych boha- 
terów i sytuacji w naszym królestwie 
wystarczy właściwie mysz. Więk- 
szość poleceń wydajemy jej lewym 
przyciskiem, natomiast po wciśnięciu 
prawego uzyskujemy dostęp do wielu 
pomocnych informacji. Wszystko za- 
projektowane jest zresztą w sposób 
tak przejrzysty i intuicyjny, że po kil- 
kunastu minutach grania właściwie 
każdy będzie poruszał się po świecie 
HOMM 3 szybko i sprawnie. 


W HOMM 3 powiększył się znacz- 
nie obszar rozgrywki. Najbardziej 
spektakularną i zarazem najszybciej 


w miejsca niedo- 
stępne _ zwykłymi 
drogami. Do po- 
dobnych celów po- 
służą też liczne 
portale, tyle tylko 
że korzystając 
z któregoś z nich 
po raz pierwszy, 
nie będziemy mieli 
bladego pojęcia, 
dokąd nas przenie- 
sie. Cóż, pożyjemy 
— zobaczymy. 

Na mapach jest 
też teraz znacznie 
więcej godnych 








SAI CJAJLIAN 
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odwiedzenia miejsc oraz potworów 
czyhających na zbłąkanego wę- 
drowca. Urozmaica to znacznie roz- 
grywkę, sprawiając, że w każdej run- 


dzie podróże naszych bohaterów, aż 
roją się od przygód. Z innych cieka- 
wych a nowych rozwiązań wypada 
wspomnieć o pojawieniu się strażnic 
rozmieszczonych na granicach kró- 
lestw. Ich wprowadzenie zaowoco- 
wało możliwością ochrony własnych 
terenów (głównie, oczywiście, ko- 
palń) przed niepożądanymi gośćmi 
bez konieczności ganiania ich przy 
pomocy bohaterów. Teraz wystarczy 
po prostu „zgarnizonować” jakąś 
ilość (zależną oczywiście od stopnia 
zagrożenia) wojsk i czekać cierpli- 


wie na najeźdźców. Nie- 
stety, nie ochroni nas to 
przed desantem od strony 
morza:( 


MIASTA 3 

No właśnie, dotarliśmy w tym — 
miejscu do jednej z najważniej- — 
szych nowinek oferowanych 
przez HOMM 8. Otóż przenie- - 
sienie rozgrywki z Enroth do — 
Erathii zaowocowało pojawie- - 
niem się ośmiu nowych typów 
miast. Są to (dla porządku po 
angielsku i w kolejności aliabe- 
tycznej): Castle, Dungeon, For- - 
tress, Inferno, Necropolis, Ram- 
part, Stronghold i Tower. W każ- 
dym z nich możemy „produko- 
wać” po siedem indywidualnych 
typów jednostek, z których 
wszystkie mają możliwość 
rozwoju, jeśli będziemy 
upgrade'ować odpowiedzial- 
ne za ich tworzenie struktury. 

Właściwie tylko gildię magów omi- 
nęty ulepszenia i wciąż ma mak- 


En 


Tyle w koło dobrotek, że naprawdę trudno zdecydować się, w którą ruszyć stronę | 















_ symalnie tylko pięć * 
_ dostępnych _ poziomów. 

__ Wogóle zniknęła natomiast 
_ gildia złodziejaszków, której 
. dotychczasowe funkcje 



































































przejęła tawerna. Próż- 
j no też szukać kapitana 

straży. Zamiast niego możemy 
_ teraz w mieście „zgarnizono- 
_ wać” jednego z bohaterów. 


WUW 





_'  W'tej materii zmieniło się na- 
r prawdę dużo. Na każde z dostęp- 
_ nych w grze miast przypada teraz 
_ - dwie klasy bohaterów (jeden spod 
'_ znaku magii, drugi spod znaku siły), 
co jak łatwo wyliczyć, daje łącznie 


szesnaście typów. I tak dla po- 
szczególnych miast są to 
(w nawiasach możliwe rasy): 
Castle — Cleric i Knight (Hu- 
man); Dungeon — Warlock 
i Overlord (Human, Troglody- 
te, Minotaur); Fortress — Witch 
i Beastmaster (Human, Li- 
zardman, Gnoll); Inferno — 
Demoniac i Heretic (Hu- 
man, Efreet, Demon); Ne- 
cropolis — Necromancer i De- 
'__ ath Knight (Human, Lich, Vam- 
pire); Rampart — Druid i Ranger 
__ (Human, Elf, Dwart); Stronghold — 
' Battle Mage i Barbarian (Human, 
_ Orc, Goblin); Tower — Wizard i Alche- 
mist (Human, Genie). Ę 
Twórcy gry nie omieszkali przy 
tym pochwalić się, że 
w HOMM 3 spotkamy aż 
128. wyjątkowych bohate- 
rów, różniących się nie tylko 
; początkowymi charakterystyka- 
'. mi czy liczbą jednostek, ale nawet 
' płcią) Każdy z nich ma oczywiście 
_ robi niemałe wraże- 


A=. MANET 





nie!). Zmienił się również spo- 
sób prezentacji bohaterów, teraz 
(nareszcie!) zdecydowanie bar- 
dziej przypomina role-playa. Nie ma 
już mowy o tym, żeby któryś z na- 
szych pupili posługiwał się, dajmy na 


to, trzema mieczami, toporem i dwie- 
ma tarczami naraz. Skończyło się to 
za sprawą wprowadzenia „wizerunku” 


naszego herosa, z zaznaczonymi 
miejscami, w których można „umie- 
ścić” dany artefakt. 
I tą metodą, jak się 
pewnie domyślacie, 
butów nie zawiesimy 
na szyi, a z hełmu nie 
zrobimy tarczy. Zrobi- 
ło się więc znacznie 
sensowniej, a cała 
rozgrywka zyskała 
nowy aspekt — do- 
tychczas możliwa, ale 
w praktyce rzadko 
stosowana wymiana 
towarów między bo- 
haterami stała się te- 
raz absolutną koniecznością. 

O ile liczba podstawowych współ- 
czynników opisujących herosów nie 
uległa zwiększeniu (wciąż dobrze 
znane: Attack, Defense, Power 
i Knowledge), o tyle wzrosła liczba 
drugoplanowych umiejętności. Możli- 
wość szkolenia bohaterów w jednym 
(lub więcej) z kanonów magii (Earth, 
Fire, Air i Water) sprawia, że zyskują 
oni większą biegłość w rzucaniu 
czarów danego rodzaju. 






Wzrosła również (do sied- 
miu) ilość różnych jedno- 
stek, znajdujących się naraz 
pod komendą jednego „wodza”. 
Na zakończenie warto wreszcie 
wspomnieć, że zmieniło się miejsce re- 





Zakopane 2006? 


krutacji herosów, zamek zastąpiła „uni- 
wersalna” tawerna. Nie odnotowałem 
jednak ujemnego wpływu nowej lokacji 
na ich zdolności jeździeckie:) 


ELLIE 


Pole bitwy powiększyło się w „trój- 
ce” z 11x9 do 15x11 heksów, co w po- 
łączeniu z ograniczeniem zasięgu 
kreatur „latających”, spowodowało 
znaczne utrudnienie rozgrywki. No, 
może z tym „znacznie” to troszkę 
przesadziłem, ale fakt jest faktem, że 
nie wchodzą już w grę znane z „dwój- 
ki” taktyki z cyklu „blokowanie strzela- 
jących jednostek 






"Biorąc nato- 


miast pod uwagę fakt, że 
w HOMM 3 mogą naprzeciw 
siebie stanąć armie złożone z jed- 
nostek prawie 120. rodzajów, pozo- 
staje mi tylko stwierdzić, że z całe- 
go serca życzę najlepszym 
RTS-om takiej różnorodności! 


LAD WNKAEZZW 


HOMM 3 oferuje możliwość roze- 
grania jednego z kilkudziesięciu poje- 
dynczych scenariuszy (o różnych 
wielkościach mapy, stopniach trudno- 
ści i warunkach zwycięstwa), kampa- 
nii (na którą składa się właściwie 
sześć mini kampanii) oraz gry w trybie 
multiplayer (Hotseat, IPX, TCP/IP, 
modem i połączenie bezpośrednie) 
do ośmiu osób naraz. 

W tym ostatnim, choć opartym 
o engine sprawdzony w „dwójce”, za- 
stosowano nowe rozwiązanie. Otóż 
podczas trwania tury przeciwnika 
gracz będzie mógł przeglądać mapę, 
jednak bez możliwości ingerencji 
w zaistniałą sytuację. Podsumowując 
więc — HOMM 3 dostarcza bardzo 
wielu godzin rozrywki na najwyższym 
możliwym poziomie. | o ile miałbym 
do tej gry jakiekolwiek zastrzeżenia, 
to powyższe stwierdzenie byłoby chy- 
ba głównym. „Trójka” wciąga bowiem 
jeszcze bardziej niż poprzedniczki, 
sprawiając, że wszystko wokół prze- 
staje się liczyć. Ostrzegam!!! Trzeba 
naprawdę ogromnej siły woli, aby bez 
baaardzo ważnego powodu oderwać 
się od monitora. No tak, tyle że prze- 
cież tak naprawdę właśnie o to nam 
wszystkim chodzi. To przecież tak ma 
działać doskonała gra. I działa!!! 

HOMM 3 polecam więc bez wy- 
jątku wszystkim, a już ólnie 








wroga własnymi — lot- 
niczymi”. Na więk- 
szym terenie wzrasta 
więc rola oddziałów 
„miotających” oraz 
„Sszybkich”, gotowych 
w jak najkrótszym 
czasie (tj. najlepiej 
w dwie tury) dotrzeć 


zac jg 
Pojedynczych scenariuszy jest całkiem 


sporo, ico ważne, są nieźle zróżnicowane 





do strzelców przeciwnika. Godne od- 
notowania jest też wprowadzenie 
„urządzeń” dodatkowych, takich jak 
Ammo Cart czy First Aid Tent (może- 
my wreszcie „leczyć” ranne jednostki 
w trakcie bitwy). Jest też oczywiście 
katapulta (którą możemy sterować 
posiadłszy odpowiednie zdolno- 
ści) oraz balista. 
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SIMCITY to może to nie jest, ale rozbu- 
dowa miasta i tak sprawia wiele radości 






malkontentom, którzy wciąż narze- 
kają na to, że współczesne tytuły są 
nudne albo że kończą się za szyb- 
ko. Dla mnie jest zaś „trójka” powo- 
dem do osobistej satysfakcji — ot, 
jeszcze jedna turówka, która bez 
wątpienia stanie się Światowym 
przebojem. A może by tak jakiś „re- 
nesansik” gatunku? 
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j, jakby to Wam po- 
wiedzieć — jestem 
już nieco znużony 


| tym, co od jakiegoś czasu 
| dzieje się w branży gier 
komputerowych. No bo, 
ileż to ja jeszcze inwencji 
będę musiał włożyć w tek- 
sty, których schemat moż- 
na streścić w kilku sło- 
wach: „krótka historia czę- 
ści poprzedniej (lub poprzednich), 
szybkie przypomnienie zasad roz- 
grywki, wypunktowanie najważniej- 
szych zmian, podsumowanie”? Na 
pewno napocę się przy tym bardziej 
_ || niż wydawcy coraz to nowszych „sta- 
- || rych” gier. Przecież to się staje nie do 
| wytrzymania! Dziewięćdziesiąt pro- 
cent gier, które przychodzi mi ostatnio 
recenzować, to mniej lub bardziej 
unowocześnione wersje starszych ty- 
tułów. Naprawdę zaczynam się już 
trochę gubić w tym, która 
gra doczekała się właśnie 
części trzeciej, a która 
trafia na ekrany naszych 
monitorów już po raz pią- 
ty. I jak tu w takim zamie- 
szaniu pamiętać jeszcze 
treść i zasady? 
Postanowiłem się więc 
zbuntować i do drugiej 
części _ IMPERIALIZMU 
podejść w sposób „dzie- 
wiczy”, to znaczy tak, jak- 
bym w „jedynkę” nigdy 
nie grał. Podejście to ttumaczytem so- 
bie zresztą przez czas jakiś ogólnie 
pojętym dobrem czytelników, wycho- 
dząc z założenia, że jeśli komuś po- 
dobał się pierwowzór, to w IMPERIA- 
LISM 2: AGE OF EXPLORATION za- 
opatrzy się tak czy inaczej, natomiast 
„zielonym” dywagacje na temat lep- 
szego rozwiązania opcji handlowych 
czy poprawionej grafiki i tak niewiele 
powiedzą. Niestety, moja prywatna 
ciekawość zwyciężyła i po dwóch no- 
cach testowania najnowszego pro- 
duktu SSI nie wytrzymałem — wyszpe- 
rałem w szafie „jedynkę” i rozegrałem 
kilkugodzinną partyjkę. Tak po prostu, 
żeby sprawdzić, co się zmieniło:))) 
Założenia pozostały właściwie ta- 
kie same — IMPERIALISM 2 jest 
wciąż turową (na całe szczęście!!!) 
strategią ekonomiczną, w której głów- 
nym zadaniem stojącym przed gra- 
czem jest rozwój tworzonego przez 
niego imperium. No właśnie, w tym 


Kolejne zwycięstwo, kolejny krok 
na drodze podboju świata! 


Handel powinien być fundamentem 
naszego mocarstwa, jednakże 
należy pamiętać, żeby import nie 
przerósł eksportu i aby bilans 
wyszedł na zero 


jednak miejscu muszę uprzedzić, że 
jak sama nazwa wskazuje, część dru- 
ga kładzie nacisk na odkrywanie 


i podbijanie nowych ziem, dzięki cze- 
mu w momencie rozpoczęcia zabawy 
naszym oczom objawi się mapa, któ- 
rej większą część skrywa mrok. Jest 
to oczywiście zabieg mający na celu 
zwiększenie realizmu i danie graczo- 
wi choć namiastki uczuć, jakich do- 
znawał Krzysztof Kolumb odkrywając 
nieznane lądy. | ten pomysł należy 
niewątpliwie policzyć twórcom gry na 
plus, minus natomiast przyznając za 
niemal całkowite zignorowanie konty- 
nentu azjatyckiego (chyba, że zatonął 
jak Atlantyda:), dość istotnego w cza- 
sach, które obejmuje opisywana tu 
rozgrywka. 

W I 2 przyjdzie nam bowiem na 
przestrzeni trzech wieków (od XVI do 
XIX) wpływać na rozwój i funkcjono- 
wanie jednego z wybranych przez 
nas państw (Anglia, Hiszpania, Fran- 
cja itp.). Właściwie w nasze ręce od- 
dana zostanie władza absolutna, po- 
zwalająca kontrolować tak poczyna- 


Bailder 
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nia poszczególnych jednostek cywil- 
nych (inżynierowie, odkrywcy), jak 
i wojskowych. Będziemy się więc zaj- 


mować rozbudową wszelkich elemen- 
tów infrastruktury, ale i wyznaczaniem 
naukowcom kierunku prowadzonych 
przez nich badań, i polityką zagra- 
niczną. Dopiero odpowiednie rozłoże- 
nie zainteresowania na wszystkie te 
poczynania zadecyduje, czy odniesie- 
my sukces. 

Jest to szczególnie ważne dlatego, 
że w | 2 zdecydowanie zmądrzeli 
komputerowi adwersarze. Ich poczy- 
nania są teraz o niebo bardziej prze- 
myślane i skoordynowane. Jeśli, na 
przykład, któryś z konkurentów jest 
słabszy militarnie, nie znaczy to jesz- 
cze, że nie będzie mógł pomieszać 
nam szyków. Niezdolny do frontalne- 
go ataku, postara się „przeciąć” na- 
sze trasy handlowe czy osłabić naszą 
pozycję serią dyplomatycznych pod- 
stępów. Jednym słowem — jest dużo 
ciekawiej. 





Całkowicie nowy system prowadze- 
nia bitwy daje całkowitą kontrolę 
nad wszystkimi jednostkami 
umieszczonymi na polu bitwy 


Na tym jednak nie koniec niespo- 
dzianek. Przyznaję, że nie bardzo po- 
dobał mi się nieco przekombinowany 


intertejs „jedynki”. W „dwójce”, jakby 
słuchając moich narzekań, autorzy 
pokusili się o znaczne uproszczenia 
w dziedzinie sterowania. Przykładowo 
— w miejsce niezbyt wygodnych ga- 
zet, informujących dotychczas o waż- 
niejszych wydarzeniach, pojawiło się 
zgrabne okienko. 
Jak widać, treści wciąż tyle samo, 
a dynamika wzrosła niewiarygodnie. 
Dotyczy to zresztą większości no- 
wych rozwiązań. Z nieskrywaną przy- 
jemnością polecam więc tę grę 
wszystkim fanom jej części pierwszej 
i tym, którzy po prostu lubią pokombi- 
nować troszkę przed monitorem, 
a którym dziwnym trafem IMPERIA- 
LISM dotąd nie wpadł w ich ręce. 
kkk 
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est takie przysłowie — „Nie na- 

J prawiaj, co nie jest zepsute”. 
System CIVILIZATION — starej, 

dobrej gry planszowej, która znalazła 

setki tysięcy zwolenników jeszcze za- 

nim gry komputerowe ujrzały światło 

|| dzienne — zepsuty na pewno nie jest. 


(LADNA 


Jeżeli przez ostatnie kilka lat 
znajdowałeś się w stanie hibernacji, 
to na pewno ucieszy Cię krótka in- 
formacja, czym właściwie jest CIV|- 
LIZATION. Otóż znajdujesz się tu 
w roli przywódcy jednej z wielu ras, 
jakie kiedykolwiek stanęły na po- 
wierzchni kuli ziemskiej. Twoim za- 
daniem jest zbudowanie silnego 
państwa, osiągnięcie postępu tech- 
nologicznego, pokonanie zasadzek 
typu: głód, choroby, wojny, zanie- 
czyszczenie, rewolucje, komunizm 
itp. Ostatecznym celem są podróże 
międzyplanetarne i opuszczenie 
Ziemi. (Tu dygresja — w C: CTP 
chodzi o znalezienie dróg przez hi- 
 perprzestrzeń oraz stworzenie po- 
 zaziemskiej cywilizacji.) 

3 Podstawę państwa stanowi rodzi- 
_|-na, a podstawę cywilizacji miasto. 
Kiedy Twoim koczownikom znudzi 
się przemierzanie równin i stepów, 
| założą osiedle. Te rozrośnie się we 
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wioskę, potem miasteczko, miasto, 
metropolię, a w końcu w mega-mia- 
sto. To wszystko w przeciągu kilku 
historycznych er (w C: CTP jest to 
starożytność, renesans, nowożyt- 
ność, a następnie era genetyczna 
i diamentowa). Przyroda przygoto- 
wała wiele smaczków, które poma- 
gają w życiu. W CIVILIZATION są to 
artykuły spożywcze, bogactwa mine- 
ralne oraz handel. 

Artykuły spożywcze służą do za- 
spokajania głodu i pomnażania licz- 
by mieszkańców. Minerały — do bu- 
dowania domów, jednostek i projek- 
tów specjalnych, albo cudów świata 
(w C: CTP znajduje się ich 35). Han- 
del — do generowania złociszy, pro- 
dukcji luksusowych towarów oraz 
dotacji na rzecz badań. 
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C: CTP posługuje się 
jeszcze czymś więcej — na 
samopoczucie  mieszkań- 
ców może mieć wpływ nie 


tylko populistyczna polityka (tj. 
utrzymywanie załogi w miastach, 
zapewnianie przestrzeni mieszkal- 
nej, znośnego poziomu zanieczysz- 
czeń i prowadzenie pomyślnych 
wojen), ale także wytwarzanie clow- 
nów, którzy podwyższają zadowo- 
lenie miasta, a zadowolone miasto 
to zadowolony naród. 


A DAAD 


W C: CTP każde miasto wytwa- 
rza pewną ilość „punktów” badań. 
Wędrują one do wspólnego worecz- 
ka, a kiedy zgromadzi się ich wy- 
starczająca ilość, wynalazek ujrzy 
światło dzienne. Wymyślasz nowe 
technologie prowadzenia wojen, 
znajdujesz lepsze sposoby zarabia- 


nia pieniędzy, uczysz się pielęgno- 
wać podmiejskie rejony i podwyż- 
szać produkcję poszczególnych 
źródeł. Za każdym razem możesz 
udać się inną drogą. Nauka to jedna 
z dwóch podstawowych dróg do 
zwycięstwa. Możesz zatem posta- 
wić albo na bezkompromisową stra- 
tegię wojskową, albo na powolny 
postęp naukowy, który jednak jest 
o wiele silniejszy niż uzbrojenie ca- 
łego świata. Prawie. 


ALCU ALCE 


Wojna, to cholernie droga zaba- 
wa. Ani CIVILIZATION, ani C: CTP 
nie oferują co prawda takiego mnó- 
stwa jednostek jak ALPHA CEN- 
TAURI, mimo to wojska jest i tak 









dużo — od pierwotnych, barbarzyń- 
skich wojowników, poprzez legioni- 
stów i samurajów aż po czołgi, sa- 
moloty, statki wojenne i jednostki 
specjalne. Wszystkie one mają wła- 
sne charakterystyki oraz specyficz- 
ne role. Te opcje trzeba opanować, 
jeżeli masz zamiar stać się następ- 
nym Caesarem, Aleksandrem Wiel- 
kim, Hannibalem czy Hitlerem. 

W C: CTP znajduje się jedna 
opcja, która pięknie łączy głębię Two- 
jej kieszeni z siłą pancerzy Twoich 
czołgów — stan i sposób finansowa- 
nia armii. Jednostki wojskowe mogą 
znajdować się w trzech trybach goto- 
wości: Stand Down, On Alert i At 
War. Pozostając w trybie najmniej- 
szej gotowości, armia nie będzie Cię 
dużo kosztowała. Oficero- 
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ej wie będą się obijać w ko- 
szarach i zaczepiać kel- 
nerki w barach, a na gło- 
wicach jądrowych będzie 
osiadał kurz. Efekt będzie 
taki, że Twoje oddziały 
(z wyjątkiem Special For- 
ces) stracą połowę swoje- 
go zdrowia i wtedy bój się 








chwili, w której ktoś Cię zaatakuje. 
Jeśli zaś zastosujesz wyższe stany 
gotowości, po wypowiedzeniu wojny 
oficerowie będą nękać swoich pod- 
władnych, Twoje błyszczące czołgi 
będą migać tak jak pojazdy przeciw- 
nika, a ich siła będzie maksymalna. 
Maksymalny będzie jednak także na- 
cisk na Twoją kasę. 


US LELCULE 


Skoro mowa o wojnie — C: CTP 
zbliża się do tej smutnej rzeczywi- 
stości, w której nie wszystkie wojny 
prowadzone są na polach bitew. 
Oto mamy tu gamę jednostek, które 
są bardzo groźne — pomimo tego, 
że ich arsenałem są tylko książki, 
pióra i telewizja. Chodzi o jednostki 
szpiegowskie i sabotażowe, a jest 
ich w C: CTP niezliczona ilość. 

Tyrani, księża, prawnicy, te- 
le-ekumeniści, eko=terroryści, cy- 
ber-ninjowie itp. do swojej wywro- 


jest na rzecz „prac publicznych” — 
istnieje globalny fundusz, z którego 
można korzystać budując cokol- 
wiek i gdziekolwiek. Jedyne ograni- 
czenia to wystarczająca ilość 
„punktów” pracy, logiczne możliwo- 
ści budowania (nie można budować 
farm na morzu) oraz oczywiście wy- 
nalezienie stosownej technologii. 
Kolejnym ułatwieniem jest możli- 
wość maksymalizacji zarządzania 
miastem. Dotąd umieszczało się pra- 
cowników na polach pod miastem 
tak, aby zapewnić osiągnięcie pożą- 
danego efektu. Potrzeba było więcej 
pożywienia — na pole. Więcej surow- 
ców — do kopalni i już. W C: CTP ist- 
nieje natomiast możliwość ręcznego 
rozmieszczania robotników, a oprócz 
tego w głównym menu znajduje się 
opcja służąca do maksymalizacji wy- 
branego wyjścia. Trzeba jedzenia — 
klik. Więcej pieniędzy — klik. Szczę- 
śliwszych ludzi — klik. Komputer do- 








i wypuszczać satelity w kosmos, ale 

w C: CTP to całkiem inny wymiar. 
Kiedy Twoja technologia osiągnie 

odpowiedni poziom, otworzy Ci się 














Pojęcie CIVILIZATION większości z nas kojarzy się z dwo- 
ma słowami - Sid Meier i MICROPROSE. Trzy słowa. Jed- 
nak w tym wypadku nie ma miejsca nawet na jedno z nich 





towej działalności używają reklamy, 
chorób zakaźnych, korporacji mię- 
dzynarodowych i temu podobnych 
obrzydliwości. Na dodatek mogą 
śmiało „pracować”, nawet gdy nie 
wypowiedziano wojny. Tele—eku- 
meniści szerzą swoją wiarę za po- 
średnictwem ekranów  telewizyj- 
nych, prawnicy procesują się i w ten 
sposób hamują produkcję, księża 
przepowiadają mroczną przyszłość 
itp. Na wszystkie te monstra skutku- 
je tylko jedyna strategia — klina kli- 
nem. Nie pozostaje nic innego niż 
przeszkolić własnych prawników. 


LUBA) 


Następna znacząca zmiana do- 
tyczy interfejsu i kilku podstawo- 
wych zasad gry. Dotąd można było 
budować ulepszenia (farmy, kopal- 
nie, drogi itp.) tylko za pośrednic- 
twem specjalnych jednostek (osad- 
nicy, inżynierowie itd.). Teraz pe- 
wien procent pracy odprowadzany 
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kona podziału pracy i wskaże odpo- 
wiednich specjalistów. Ta funkcja 
jest niezastąpiona i dziwne, że dotąd 
nikt o tym nie pomyślał. 

Przydatna jest również możliwość 
zapisania pewnej sekwencji budo- 
wania domów i jednostek w mieście. 
W trakcie zakładania nowego miasta 
możesz skorzystać z tej opcji i na- 
grać z góry zaprogramowaną se- 
kwencję. To odpowiednik automaty- 
zacji i automatycznych 
doradców, których tu- 
taj brak. 


LALIK 


Jak powiem o na- 
stępnej nowości, to 
uderzysz się w czoło 
i albo zemdlejesz na 
miejscu, albo zadasz 
sobie pytanie: „Jak to 
możliwe, że jeszcze 
nikt na to nie wpadł”? 
Tak! Jak to możliwe, 
że nikt nie pomyślał 
o tym, żeby budowa- 
nie cywilizacji rozsze- 
rzyć także na podmor- 
skie głębiny i ko- 
smos? (Co prawda 
w AC można budować 
miasta na wodzie 


droga na morskie dno i możesz roz- 
począć budowę zupełnie nowego im- 
perium. Miejsca jest tam aż zanadto — 
w końcu 70% powierzchni ziemskiej 
to woda. Dlaczego człowiek nie mógł- 
by spojrzeć pod jej powierzchnię? 

No i kosmos — to jest dopiero... To 
świat, w którym odległości nie grają 
roli. Świat, w którym można jeszcze 
lepiej i z jeszcze większą radością 
budować gigantyczne, kosmiczne 





miasta i stacje, a także walczyć 
i umierać w próżniowej ciszy. Orbita 
jest w bezpośrednim kontakcie z Zie- 
mią. Dla przykładu: można zrzucać 
towar z orbity na Ziemię i w ten spo- 
sób skracać drogę, którą musiałyby 
pokonać jednostki naziemne. 


C: CTP prześcignęło konkurencję 
i dobrze wypada także w porównaniu 
ze strategiami real-time, takimi jak 
AGE OF EMPIRES. Doskonałą atmos- 
ferę wspomaga świetna muzyka, która 
towarzyszy całej grze. Nie jest natręt- 
na ani nieprzyjemna i do pogodnej 
strategii nadaje się idealnie. Ogrom- 
nym plusem jest przejrzysty intertejs — 
wszystko szybko znajdziesz i nie mu- 
sisz przy tym wychodzić z głównego 
3D podglądu. Nieskończona liczba 
możliwości postępowania, kilka stopni 
trudności, przepiękna grafika i dosko- 
nałe sterowanie — oto główne podsta- 
wy niewątpliwego sukcesu CIVILIZA- 
TION: CALL TO POWER. 


Mammoulian 





Sześciu stojących, jeden siedzący. Telewizor by mu chociaż przynieśli:) 





ukazała się, o ile mnie pa- 
mięć nie zawodzi, ponad 
rok temu i wcale nie była świato- 
wym superhitem. Ot, po prostu 
jeszcze jeden schematyczny 
RTS, nierzucający na kolana ani 


P ierwsza część ARMY MEN 


oprawą, ani jakimiś rewelacyjny- 


mi rozwiązaniami interfejsowymi. 
Nietypowy byt za to temat gry. 
Otóż AM pozwalała graczom 
przejąć kontrolę nad grupą... pla- 
stikowych żołnierzyków! No tak, 
część z Was może już nie pamię- 
ta szału, jaki wywołało we wcze- 
snych latach osiemdziesiątych 
pojawienie się na krajowych su- 
pertargowiskach _ (odpowiednik 
dzisiejszych bazarów, tyle że wte- 
dy handlowano tam towarem 
przemycanym zza zachodniej 
granicy:) pudełek opatrzonych 
kultową nazwą „Matchbox”. Zary- 
zykowałbym nawet stwierdzenie, 
że tamta mania zbierania wojsko- 
wych figurek (sam chorowałem 
na 8. Armię!) przybrała skalę nie 
mniejszą niż ta, która za sprawą 
modeli spod znaku Warhammera, 
stała się udziałem dzisiejszej mło- 


Witaj Zosieńko, otwórz okienko... 


dzieży. Jak to mówią: „każde po- 
kolenie ma własne schorzenie”! 
„Jedynka” musiała sprzedawać 
się jednak przyzwoicie, skoro fir- 
ma 3DO zdecydowała się na se- 
quel. Bowiem wojna, rozpoczęta 
w części pierwszej, trwa nadal 
i żadna z walczących frakcji (Zie- 
loni, Szarzy, Niebiescy i Brązowi) 
nie osiągnęła dotąd wyraźnej 
przewagi. Nasz ulubiony Sierżant 
będzie musiał jeszcze raz ruszyć 
do śmiertelnego boju. Na począ- 
tek w kuchni, do której przez ma- 
giczny portal napływają niezliczo- 
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ne oddziały Brązowych. Nasz bo- 
haterski „trep” wraz z trójką wier- 
nych, zielonych wojaków będzie 


więc musiat stawić opór bez- 


dalej jest bardzo różnie. Są misje 
naprawdę zrywające kask (feno- 
menalna bitka w ogródku), ale 





na 


względnym oponentom, wykorzy- 
stując do stworzenia skutecznych 
punktów obrony takie przedmio- 
ty, jak: leżący na stole nóż czy 
puszka z tuńczykiem w oleju 
(mniam!). 

Wraży sołdaci to nie jedyne za- 
grożenie. W misji tej pojawią się 
bowiem tak niespodziewane prze- 
szkody, jak: rozgrzane palniki ku- 
chenki (w jaki sposób wysoka 
temperatura działa na plastik, chy- 
ba nie muszę tłumaczyć) czy wy- 
magający dużej siły perswazji 
przeciwnicy w „osobach” karalu- 
chów. Droga do portalu ewaku- 
acyjnego będzie więc długa i pet- 
na niebezpieczeństw, a to prze- 
cież dopiero początek... Niestety, 





większość, niestety, sprowadza 
się do scnematycznego ratowania 
jeńców czy wyrzynania wszyst- 
kich wrogów. Dobre to raz, może 
dwa, ale nie na dłuższą metę... 

_ Do tego SI kuleje na obie nogi! 
Zołnierze wroga często wykonują 
posunięcia co najmniej nieroz- 
sądne, żeby nie powiedzieć de- 
bilne (widzieliście kiedyś dowód- 
cę czołgu, który z uporem mania- 
ka wprowadza swą maszynę 
w „maliny”, z których nie może się 
potem wydostać?!?). Niestety, 
dotyczy to również naszych ludzi, 
kiedy nieopatrznie pozostawimy 
ich na moment pod opieką kom- 
putera. Aby zakończyć narzeka- 
nia, muszę jeszcze wspomnieć 


Ukształtowanie terenu wyraźnie sprzyja „zielonym” 


W obozie treningowym nauczymy 
się wykorzystywać wiele 
przydatnych wynalazków 


o grafice, którą jakieś dwa lata te- 
mu można by jeszcze pochwalić, 
ale żeby w roku 1999 wyskoczyć 
z czymś takim?!? Na dobrą spra- 
wę bronią się tylko renderowane 
filmiki! O stronie muzycznej AM 2 
nie powiem natomiast ani 

słowa, musiałbym bowiem 
uciec się do epitetów nie- 
spotykanych w szanują- 

cych się wydawnictwach. 
Ma jednak AM 2 i plusy, 
z których największym bo- 
daj jest opcja multiplayer. 
Przeznaczona maksymal- 
nie dla 4 osób, potrafi 
sprawić naprawdę dużo 
radości. Właściwie dopie- 
ro w starciu z żywym prze- 
ciwnikiem gra pokazuje cały 
drzemiący w niej potencjał. 
Szczególnie w  ultraortodoksyj- 
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nym trybie deathmatch dzieje się 
dużo i na temat. Również dość 
spora dawka czarnego humoru 
wychodzi grze na dobre. Użycie 
szkła powiększającego do przy- 


piekania niesfornych oponentów | 


to coś, czego po prostu trzeba 
spróbować! Nie byłbym sprawie- 
dliwy, gdybym nie wspomniał 
jeszcze o całkiem dobrze przygo- 


towanym „obozie szkoleniowym”, | 


w którym szybko i skutecznie na- 
uczymy się wykorzystywać do- 
stępny w grze arsenał (całkiem 


spory). Mnie najbardziej wcią- || 
gnęły igraszki z wykrywaczem | 


min i korzystanie z opcji wsparcia 
lotniczego. 

Mimo tych zalet nie mogę jed- 
nak, nie narażając się na wyrzuty 
sumienia, polecić AM 2 jako po- 
zycji, którą trzeba kupić. Jest to 
bowiem tytuł bardzo „nierówny”, 
w którym świetny temat i kilka 
nieprzeciętnych rozwiązań mie- 
sza się z niechlujnym wykona- 
niem i ewidentnymi bugami. 
Z drugiej strony, szkoda byłoby 
jednak nie zakosztować fanta- 
stycznej zabawy, jaką jest gra 
w AM 2 przeciw żywym przeciw- 
nikom. 


3Do0 


www.3do.com 
DYSTRYBUTOR PL - MIRAGE 
STRONA PL - www.mirage.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — KWIECIEŃ 
PC WIN'95/98 


OCENA: 


Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


6/10 














aa 5 Od FP 
e NA kę „g= 


„.. Wkrótce rsa 49 TN" i 


KwdMONONTA 002. 


Dział handlowy: tel.: (033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304, www.topware.pl; sprzedaż wysyłkowa: tel.: (0195) 412 739, email: listy QQ maria.com.pl 

















| SZYC 


feońaet |PUEB 





MARU 





właściwie grało. Gapiąc. się nate 
gęsto zapisane 50 stron, przypo-- 
mniałem sobie, że to naprawdę 
ogromnie skomplikowane, a bez 
angielskiego — nici. Jednak dobrze 
zrobiłem, że przeczytałem wszyst- 
ko, bo inaczej bym w ogóle nie ru- 
szył, strasznie ciężko tym sterować 
— zajęło mi cały dzień, zanim się 
znowu wczułem i dojechałem do 


Strzał z celowaniem zajmuje więcej czasu, jednak w niektórych przypad- 
kach warto „spieszyć się powoli”, pamiętając o tym, że po naszej turze prze- 
ciwnik będzie strzelał do nas 
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Walki w pomieszczeniach zamknię- 
tych podnoszą poziom adrenaliny 
do granicy wytrzymałości. Szybko 
zapomnisz, że gra rozgrywana jest 
w systemie turowym 


sposób, że armia przeciwnika nie 
mogła sobie poradzić. Niestety 
można to wykonać dopiero póź- 
niej, bo początkowo mieszkańcy 
nie mają zaufania i nie chcą współ- 
pracować. Jednak w przeciwień- 
stwie do poprzedniej części odby- 
wa tu się intensywna komunikacja 
z mieszkańcami kraju. Doradzają 
oni w różnych sprawach, leczą żot- 
nierży, tanio sprzedają broń, zdra- 
dzają położenie ukrytych lokacji 
i rzeczy, pożyczają pojazdy, a pe- 
wien facet zaoferował mi nawet 
swój helikopter — niczego takiego 
w jedynce nie było. 


notebook: nie k ają, więc ich to 
denerwuje. » 

Ogromnie ważne są specjaliza- 
cje żołdaków. Ja wiem, że tych gie: 


rek, w których-na różne sposoby - 
dobierasz i trenujesz postacie we- 


dług cech charakteru, jest od gro- 


ma, ale w-serii JAGGED ALLIAN= 


CE jest to doprowadzone aż do 


skrajności. Tutaj kiepski żołnierz 


w niewłaściwym miejscu nie ma 


szans. Na przykład taki Fidel zna — 


się dobrze na materiałach wybu- 
chowych. Gdyby inny żołnierz pró- 
bował podłożyć ładunek wybucho- 
wy, to albo spaliłby sobie pazury, 
albo i wyleciałby prosto do nieba. 
Inni żołnierze mają umiejętności 
snajperskie, dobrze biegają, Pe; 
rzynają gardła itp. 


PANCERFAUST W GARŚCI 


Druga sprawa to strategiczny wi- 
dok na pole bitwy. Tam widać 
wszystkich żołnierzy. Możesz ich 
wysłać, gdzie Ci się podoba. Dopó- 
ki tam nie napotkają żadnego prze- 
ciwnika, po prostu tylko tak łażą so- 
bie sektorze, ale gdy kogoś zoba- 
czą, gra sama się zatrzyma. 

Gra się na tury, z których każda 
odpowiada kilku sekundom rzeczy- 












"Nie tak nie ożywia akcji jak kilka tru- 


pów i nic tak nie podgrzewa atmosfe- 


ry jak kilka barwnych wybuchów 


z jakiejś fabuły SF. Każdy rodzaj 
broni można montować i demonto- 
wać z różnych dodatków, np.: ce- 
lowników laserowych, dodatkowych 
magazynków strzał świecących czy 
burzących, tłumików albo celowni- 
ków teleskopowych. Jeśli skończą 
się naboje albo gdy podkradasz się 
do kogoś od tyłu, możesz go wal- 
nąć pałką, przepołowić maczetą lub 
wbić w niego nóż. 

Czasami broń zacina się, więc 
musisz się strasznie paprać z jej 
przygotowaniem i - dystrybucją 
wśród żołnierzy (odpowiednio we- 
dług ich umiejętności). Autorzy nie 
oszczędzali na szczegółach: ranni, 
nieopatrzeni żołnierze zostawiają 
po sobie krwawe ślady, trupy pły- 
wają w wodzie, żołnierze ciągle coś 
krzyczą i efektownie rzucają amuni- 
cją pomiędzy sobą albo „kryją” ple- 
cy jeden drugiemu, robią różne mi- 
ny itp. Naprawdę, symulatora wo- 
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Nie wszystkich należy traktować „po indiańsku”, z niektórymi 
osobami będzie można porozmawiać, zanim się je zastrzeli 


wiesz wszystkim, co mają robić, 
a im skończą się punkty, to wtedy. 
gra przeciwnik, później znowu Ty 
i tak w kółko. Oprócz różnych ro- 
dzajów ruchów liczą się jeszcze: 
obciążenie żołnierza, jego zmęcze- 
nie, rzutkość, teren, po którym się 
porusza — można nawet włazić na 
dachy i budynki. Mając na przykład 


tem Ci, ż że tonie są kotki! 


m. © 


w powietrze. duż 
widzicie, jak róż- 


norodna i bogata 


to gra. 
„Jakiekolwiek 
manipulacje bro- 
nią — czy to jej za- 
miana, lepsze 
namierzenie 
przeciwnika czy 
doładowanie  — 
zabierają cenne 
punkty. Można to 
pominąć, jeśli wydasz rozkazy 
przed rozpoczęciem, ale to na ogół 
się nie sprawdza, ponieważ jak któ- 
regoś z żołnierzy coś trafi, to trzeba 
zaczynać od nowa. Wyleczyć żoł- 
nierza to nie znaczy tylko smarnąć 
go czymś z apteczki. Trzeba mu 
najpierw ranę opatrzyć, a on musi 
sobie zrobić mniej więcej jeden 






yy. A 
dostarczyć 
"ność głodującym, w 
sabotować fabry- 
kę broni, wysadzić 
w powietrze sztab 
przeciwnika, pobić 
się z dzikimi. zee powystrze- 
lać naprawdę ostrych specjalistów 
w ogrodzie królowej, znaleźć zalane- 
go proboszcza i z pomocą gorzałki 
przekonać go, że powinien Ci pomóc 
i tak dalej — ciągle ktoś Cię gdzieś wy- 
syła albo coś do Ciebie mówi, z tego 
„niby” Internetu otrzymujesz różne 
maile i informacje o sytuacji. Po prostu 
sporo dobrej zabawy na długi czas. 
Już teraz widzę, jak wszyscy się na to 
w sklepach rzucą. 


Mammoulian 
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Właśnie rąbnęło coś solidnego... 


yć może zbuntowały się kom- 
5) putery. W końcu od pewnego 
» czasu kontrola nad rozwojem 
> 4 sztucznej inteligencji była coraz trud- 
I niejsza. Możliwe też, że separaty- 
stom-terrorystom, walczącym 
o uznanie swego nikomu nieznane- 
go kraju na arenie międzynarodowej, 
udało się przejąć kontrolę nad siecia- 
mi nadzorującymi uśpioną sieć sateli- 
tów. Niewykluczone w końcu jest tak- 
że i to, że po prostu kilka przerdzewia- 
tych przełączników nie zaskoczyło kie- 
dy trzeba, przepalone obwody wyge- 
nerowały niepotrzebny sygnał, 
a ogłupiałe struktury decyzyjne do- 
szły do wielce mylącego wniosku. 
a W końcu w przeszłości już kilka- 
£ krotnie zdarzało się, że niegroźne 
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Jeszcze kilka salw i baza wroga 
zniknie z powierzchni ziemi 


" rakiety meteorologiczne mogły 
wywołać Ill wojnę światową. 
Niezależnie od przyczyn - 
stało się. Satelitarne systemy 
obronne ruszyły, wcielając 
w życie dawno zaprogramo- 
wane algorytmy działań od- 
wetowych. Potężne nuklearne 
uderzenia i kontruderzenia zmio- 
ty z powierzchni Ziemi najwięk- 
sze ziemskie miasta. A potem nasta- 
ła zima. Długa, wyniszczająca, nuklear- 
na. Ludzkość cofnęła się w rozwoju. Na 
szczęście niewiele — ot tak, do stanu 
z początku XXI wieku. Co jakiś czas 
zwiadowcy co prawda znajdują pla- 
ny zaawansowanych technicz- 
nie urządzeń, ale kto by miał 
czas się nimi zajmować. 
Przecież trzeba walczyć o prze- 
trwanie. Zwłaszcza, że innym kla- 
nom chodzi dokładnie o to samo. 
Stajesz na czele grupy operacyjnej 
ALFA jednego z sojuszy 
utworzonych na 
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zgliszczach cywilizacji. Ponieważ inne 
sojusze posiadają rzeczy najcenniejsze 
- technologię oraz energię, sprawa jest 
jasna — muszą zniknąć z powierzchni 
Ziemi. Zaczyna się kolejna wojna. 

Jak zwykle sprawą priorytetową jest 
dostarczenie odpowiednich ilości pali- 
wa oraz substratów do rozkręcenia 
machiny wojennej. W przeszłości ludz- 
kość korzystała z wielu źródeł energii. 
Teraz jednak kilka z nich stało się zu- 
pełnie bezużytecznymi. Elektrownie 
słoneczne przy stuprocentowym za- 
chmurzeniu straciły rację bytu. Podob- 
nie siłownie wodne, rozsadzone przez 
zamarzające zbiorniki wodne. Na- 
ukowców nieśmiało przebąkujących 
0 czystej energii jądrowej zlinczowano 
niezwłocznie po nuklearnej apokalip- 
sie. Węgiel dawno wykopano. Pozo- 
stała więc stara, dobra ropa naftowa. 
Dzięki postępowi w naukach chemicz- 
nych udało się zsyntetyzować z niej 
niemal wszystko. Od żywności po- 
cząwszy, a na amunicji do miotaczy 
ognia skończywszy:) Od zapewnienia 
dostępu do odpowiednich zasobów 
najlepiej więc rozpocząć każdą kam- 
panię. Do tego należy dołożyć odpo- 
wiednio rozbudowane generatory 
energii i zaopatrzenie w podstawowe 
dobra materialne mamy z głowy. 

Gra składa się z trzech kampanii, 
rozgrywanych kolejno na terenach pu- 
stynnych, w mieście oraz w górach. Co 
ciekawe, podczas każdej kampanii 
(składającej się z kilkunastu misji) do 
dyspozycji gracza pozostaje tylko jed- 
na baza. Stopniowo rozbudowywana 
zapewni solidne zaplecze przemysło- 
we dla toczących się w coraz to odle- 
glejszych okolicach bitew. Coś jakby 
fabryki pospiesznie przeniesione za 
Ural wspierały kampanię w Europie 
Środkowej (ZSRR w Il wojnie świato- 
wej — przyp. red.). Problemy ze zwięk- 
szającą się odległością od ba- 
zy-matki widać zresztą pod- 






czas kolejnych kampanii — transportery 
z uzupełnieniami potrzebują coraz wię- 
cej czasu na dotarcie do linii frontu. 
Jeśli chodzi o rodzaje misji, jakie są 
stawiane przed graczem, to chyba nikt 
nie wymyśli tu już niczego nowego 
(przynajmniej jeśli chodzi o RTS-y). 
Podczas większości z nich należy po 
prostu zmieść wroga z po- 
wierzchni planety. W trak- 
cie innych natomiast wy- 
starczy przez odpowiedni 
okres bronić własną bazę 
przed kolejnymi falami ata- 
ków wroga. Dochodzą do 
tego jeszcze misje zwia- 
dowcze czy też polegające 
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na zdobyciu pewnych artefaktów. 
Przeciwnik reaguje poprawnie, potrafi 
wciągnąć wojska w zasadzkę, nie ga- 
nia za uciekającymi niedobitkami, sta- 
ra nie oddalać się niebezpiecznie da- 
leko od swej bazy. Kiedy decyduje się 
na atak, to można spodziewać się 
strat własnych w wysokości nawet 
dziewięćdziesięciu procent. 


UUDUZULJLIE 


Kolejne modele jednostek bojowych 
należy samemu zaprojektować. Do 
dyspozycji są trzy elementy składowe: 
wieżyczka (mogąca zawierać uzbroje- 
nie albo elementy specjalne), korpus 
oraz podwozie (kołowe, półciężarów- 
ka, gąsienice, poduszkowiec lub lata- 
jące). W sumie, dowolnie łącząc owe 
składniki można stworzyć ponad 2000 
projektów. Oczywiście jedynie część 
z nich będzie nadawać się do użytku — 
ciężkie działo z lekką podstawą roz- 
padnie się przy pierwszym ostrzale. 
Pozostałe kombinacje można jednak 
dostosowywać do bieżących potrzeb, 
np. przeprowadzając atak poduszkow- 
cami przez wodę czy też używając ich 
(jako najszybszych pojazdów) do 

przeprowadzenia rozpoznania. 
Przyzwoicie rozwiąza- 
no zagadnienie kon- 4 





taktu pomiędzy po- 
szczególnymi jednostkami. 
Oddziały podstawowe (jak np. 
standardowe czołgi albo wy- 
rzutnie rakiet) są od siebie nie- 
zależne. Oczywiście można tą- 
czyć je w grupy bojowe, jednak 
jest to przydatne głównie pod- 
czas ich przemieszczania. 
Podczas ataku bowiem po- 
szczególne jednostki prowa- 
dzą ostrzał w sposób nieskoordynowa- 


Przeciwko bunkrom najlepiej wy- 
słać takiego specjalistę 


Pospolite ruszenie 
to zwykle marny pomysł... 


ny — bez większego zastanowienia wy- 
bierają najbliższy cel i próbują go uni- 
cestwić za wszelką cenę. Jeśli więc 
gracz pragnie, aby jego działania przy- 
brały bardziej sensowną postać, musi 
jednostkami sterować ręcznie — każdej 
z nich (lub ich grupie) wydawać pole- 
cenie ataku konkretnego celu. 

Aby zsynchronizować działania 
dzielnych żołnierzyków, wprowadzono 
jednostki dowódców. W zależności od 
stopnia wytrenowania każda z nich po- 
trafi przejąć kontrolę nad sześcioma 
lub więcej maszynami. Co więcej, każ- 
dej z nich można automatycznie przy- 
porządkować przejmowanie kontroli 
nad produkcją dowolnej fabryki — 
wszystkie opuszczające ją maszyny 
trafią od razu pod matczyne skrzydła 
pana oficera. 

Po połączeniu jednostek z dowódcą 
otrzymujemy jakby nowy, częściowo 
niezależny organizm. Od tej chwili za- 
chowanie jednostek jest koordynowa- 
ne przez dowództwo, nie ma obawy, 
że rozlezą się one po planszy w pogo- 
ni za zwiadowcą na motorynce czy 
też za najistotniejszy strate- 
gicznie 
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cel wezmą resztki ogrodze- 

nia wokół gruzów platformy 
wiertniczej. Równocześnie gracz 
nie musi już osobiście zajmować się 
każdą mróweczką ze swej pracowitej 
armii — wystarczy, że wywołując kolej- 
nych dowódców przydziela im strate- 
giczne cele, a ich podkomendni zajmą 
się już wcieleniem tych światłych pla- 
nów w życie. 

Drugi rodzaj jednostek koordynu- 
jący działania podkomendnych to 
urządzenia namiarowe. Idealnie spi- 
sują się ze wszelkiego rodzaju bro- 
nią stromotorową, taką jak moździe- 
rze albo ich więksi kuzyni — balisty. 
Tandem ów działa w następujący 
sposób — artylerię ustawiamy 
w miejscu niedostępnym dla ognia 
nieprzyjaciela, np. na wzgórzu lub 
wręcz za nim. Jednostkę z czujnika- 
mi umieszczamy natomiast w grupie 
szturmowej. Po wejściu w kontakt 
wzrokowy z celem przekazuje ona 
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czy też obozu szkoleniowe- 
go była równie skuteczna, co od- 
dział złożony ze starych wyjadaczy, 
mających na swoim koncie Waterloo, 
Smoleńsk i wszystkie Wojny w Zatoce 
razem wzięte. No cóż — nie od dzisiaj 
wiadomo, że większość autorów hołduje 
zasadzie, wedle której to ilość a nie ja- 
kość decyduje o wyniku starcia. W tym 
wypadku developerzy natomiast trochę 
pomyśleli i wykombinowali całkiem nie- 
głupi schemat rozwoju każdej jednostki. 
Każdy oddział opuszcza fabrykę ja- 
ko klasyczne mięso armatnie. Po sfor- 
mowaniu armii składającej się wyłącz- 
nie z takich zuchów można liczyć jedy- 
nie na przewagę techniczną oraz ilo- 
ściową. Jeśli jednak odpadnie pierw- 
sza możliwość, to zazwyczaj niedobitki 
muszą szybko wycofywać się w celu 
wylizania ran. 
Jeśli jednak dzielni żołnierze prze- 
trwają kolejne misje (zaliczając przy 
okazji odpowiednią ilość zniszczonych 









sensowniej się porusza. Dlatego też 
o jednostki należy dbać. Często osiąga 
się bowiem poziom pełnego „nasycenia 
surowcami” — odwierty wydobywają 





System SDI, powszechnie znany jako „Gwiezdne Wojny”, miał chro- 
nić spokojnych mieszkańców Ziemi przed zakusami mocarstw wypo- 


sażonych w broń jądrową. Niestety, z czasem system podupadł, po- 


dobnie zresztą jak potencjalni przeciwnicy. Nadeszło nieuniknione 





namiary do reszty swej grupy, która, 
bezpiecznie ukryta, rozpoczyna 
ostrzał. Doprawdy, jest to najlepszy 


sposób na zmiękczenie linii obrony 
przeciwnika. . 


NOWICJUSZE I WETERANI 


W większości tego typu gier stopień 
doświadczenia jednostek traktowany był 
po macoszemu. Zazwyczaj jednostka 
wysłana na linię frontu wprost z fabryki 


jednostek), ich ranga szybko rośnie. Co 
prawda dojście do poziomu „jednostka 
do zadań specjalnych” jest dość trudne, 





jednostek tego samego typu 


ale już osiągnięcie „wytrenowany” albo 
„weteran” wyraźnie wpływa na zacho- 
wanie jednostki na polu bitwy — oddział 
prowadzi skuteczny ostrzał, jest nieco 
odporniejszy na ogień przeciwnika, 





CZY mają atakować czy tylko od- — 





Po prostu kocham miotacze ognia! 


więcej ropy, niż są w stanie przetworzyć 
centra energetyczne, a pasek dostęp- 
nej energii długo nie spada poniżej po- 
ziomu maksymalnego. W takiej sytuacji 
niby wszystko jest proste — produkuje- 
my, pakujemy do transporterów i ślemy 
na front. Niestety, rekruci szybko użyź- 
nią glebę, a gracz po raz kolejny prze- 
kona się o wartości weteranów. 
Ostatnim elementem wpływającym 
na jakość jednostek jest ich inteligencja, 
oczywiście sztuczna. Nie da się ukryć, 
że wygląda to nieźle. Dla każdego po- 
jazdu (oraz dla całych grup bojowych 
równocześnie) można ustawiać para- 
metry, jakim ma podlegać ich zachowa- 
nie na polu bitwy. Można np. określić, 
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Moździerze to niezłe narzę- 
dzie do „zmiękczania? fortyfikacji - 





powiadać ogniem, stać w miejscu 
czy też ruszać w pościg za Wro- 
giem, po osiągnięciu jakiego pozio- 4 
mu zniszczeń należy wycofać się + 
do naprawy czy też może bronić » 
pozycji aż do śmierci. 

Maszyny poruszają się inteli- 
gentnie, usuwają się sobie nawza- 
jem z drogi, jednostki naprawcze, 
jeśli tylko stwierdzą w pobliżu 
obecność uszkodzonych kolegów, 
od razu przystępują do naprawy. 

Na zakończenie wypada nad- 
mienić ze dwa słowa 
o otoczce gry. Teren jest 
dobrze wymodelowany, pla- 
styczny, najlepiej pod 
tym względem wypa- : 
da pustynia, nieco go- A 
rzej góry i miasto. Jednostki 4 
(zwłaszcza przy maksymal- 
nym powiększeniu) 
przedstawiają się bar- 
dzo dobrze, na pierwszy 
rzut oka można rozróż- 

==i nić wszystkie użyte do ich 
budowy komponenty. A samo star- 
cie — no cóż. Niejedna strzelanina mo- 
głaby pozazdrościć. | 

Podsumowując, WARZONE 2100 to 
świetna gra. Posiada doskonałą grafikę, 
niezłe algorytmy sztucznej inteligencji 
oraz wprowadza kilka innowacyjnych 
pomysłów. Porządne RTS-y trafiają na - 
rynek nie częściej niż trzy-cztery razy 
w roku. Cieszę się, że jeden z nich tra- 
fił właśnie w moje ręce. 
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Istnieje tylko niewiele gier takich, któ- 
re z miejsca wywołają w graczu-stra- 
tegu wrażenia tak intensywne, że już 
po paru momentach śledzenia jej prze- 
biegu ledwo zdoła z siebie wykrztusić: 
„To ja też muszę mieć!” 


Ę eby zapobiec próżnym  ilu- 
Z zjom czy błędnym wyobraże- 
niom, trzeba od razu powie- 
dzieć, iż ROLLERCOASTER TY- 
COON nie ma kompletnie nic 


OONA CZENĘT SAJC « Bu a] 
„e 


Wkrótce to sielankowe miejsce zmie- 
ni się w otchłań uciech rotacyjnych 


wspólnego z „hardcore'owymi stra- 
tegiami”, przy których przez mózg 
gracza przewijają się tylko myśli ty- 
pu „wyprodukować... zająć... znisz- 
czyć..'; zamiast agresywnej walki 
z oponentami otrzymujemy zabaw- 
ną sztukę, której głównym sensem 
jest „pobawić się” z mnóstwem 
przemiłych szczegółów, w sposób 
i| relaksacyjny i absolutnie niemilitar- 
ny budować interesujące atrakcje 
i piękne zakątki parków oraz dbać 
| o zadowolenie pajaców, którzy 
| przychodzą się zabawić. Muszę po- 
dzieć, że w powodzi strzelania, 
nbardowania, politycznych i 


pragnie opanować wszystkie ścież- 
ki i welodromy. Szczerzy się do nas 
z ekranu TV, gdy jego współpra- 
cownicy biją brawa dla lubelskiego 
kolegium i nie ma biedny pojęcia 
0 tym, jakie straszne miny robią oni 
później za jego plecami. Ten ich 
złowieszczy wyraz twarzy powodu- 
je chyba choroba morska, będąca 


efektem dzikich jazd to w górę to 
znów w dół; na miejscu Andrzeja 
Leppera WoaaDyy zamiast szyder- 





i wiadomości Polsatu, a teraz lepiej 
przekażemy sobie spiskowe infor- 
macje, jak za plecami Leppera 
i wszystkich mediów samemu się 


Nad jeziorem fajnie jest! Kolejki wy- 
pełnione wodą i budki z goframi to 


jest to, co DAAB Aż najbardziej 





znaczącą część młodości, ale rów- 
nież poważną część zdrowego roz- 
sądku. TRANSPORT TYCOON DE 
LUXE — ulepszony jego wariant — 
także mnie przybił do krzesła i na- 
prawdę ciężko jest stwierdzić, czy 
dla zdrowia bardziej szkodliwa jest 
doskonała gra, znakomita wódka 
czy też delikatny rum. Tylko w chwi- 
lę po tym, jak pogrzebano ostatnie 
ofiary, które przy TTDX zaczadowa- 
ty się na śmierć, ucałowany przez 
piekielną muzę strategii Sawyer po- 
stanowił sklonować owcę z lokomo- 
tywą... co ja gadam, myślami je- 
stem jeszcze po części przy IMPE- 


Na początku mamy sporo kasy, 
chęć ża i WE spokój 


RIALISM 2... hm, postanowił połą- 
czyć THEME PARK z TRANS- 
PORT TYCOON. Eksperyment się 
powiódł, komputer eksplodował i na 
świecie pojawiły się potwory z innej 
galaktyki... (Boże, to znowu dla od- 
miany HALF-LIFE, powinni coś 
zrobić z tym wydawaniem świet- 
nych gier w tak szybkim tempie, bo 
mi się wszystko tak poplącze, że 
w końcu nie będę pewny, czy 
w DOOMIE nie latało się przypad- 
kiem F-16 i czy nie zostali tam 
zbombardowani Aztekowie..!). 

Do trzech razy sztuka: Chris wy- 
mieszał te najlepsze pomysły 
Z THEME PARK, TRANSPORT TY- 
COON i SIM CITY, doprawił całość 
swoim wyczuciem dla precyzyjno- 
ści szczegółu i w ten sposób uzy- 
skał nadzwyczaj dobrą i zabawną 
rzecz. Chodzi w gruncie rzeczy 
o budowanie i ulepszanie parku za- 
baw, gdzie przychodzą odpocząć 
osoby, które nie grają jeszcze w gry 
komputerowe, a za grube pieniądze 
dają się odwirowywać na karuze- 
lach, centryfugach i innych rotują- 
cych maszynach; pływają na łód- 
kach, gumowych kaczkach i podob- 
nych zabawkach w tę i z powrotem 
(ryzykując utonięcie lub w lepszym 

padku przeziębienie); dopro- 











-pę 
miasteczka, gdzie Spodzit> się 


umiarkowanej zabawy w granicach 


prawa. I Ty — jako menadżer — pro- 


jektujesz drogi, ulokowanie atrakcji 
i stoisk sprzedaży, wynajmujesz 
personel do zarządzania przedsię- 
wzięciem, wymyślasz kampanie re- 
klamowe i szczegółowo analizujesz 
opinie zwiedzających, żeby wyjść 
naprzeciw ich życzeniom, a po- 
przez ich wypchane portmonetki 
następnie także celom poszczegó|- 
nych scenariuszy. Budowanie bawi- 
det, pieścideł i pobudzaczy adrena- 
liny było w końcu także składnikiem 
THEME PARKU, ale tu pojawia się 
coś charakterystycznie sawyerowe- 
go, co czasami doprowadza graczy 
do granic szaleństwa: bezkresy 
możliwości i szcze- 
gółów. 

Zdumiewające 
są te miriady po- 
mysłów na fanta- 
styczne  urządze- 
nia do zabawy — to 
dosłownie lawiny 
czarujących _ rzeczy, 
które Sawyer na nas 
wypluwa. W przypadku 
TRANSPORT TYCO- 
ONA można było mniej 
więcej przewidzieć, co 
Cię spotka i jak będzie 
to wyglądało, ale tu zo- 
baczysz  nierzeczywi- 
ste wynalazki służące 
do zabawienia paja- 
ców. Twoi naukowcy (!) 
rozwijają i badają (!) 
nawet akcesoria takie 





Im wyższa kolejka tym większa radość gości, a o to przecież chodzi 


jak elementy architektoniczne 
w stylu rzymskim lub egipskim, mo- 
żesz zatem zbudować trasę welo- 
dromu, który będzie przejeżdżał to 
pod piramidami, to koło Koloseum; 
trasę możesz wpleść między kilka 
górekk a po opracowaniu po- 
wierzchni w poszczególnych dolin- 
kach (egipski teren przykryjesz pia- 
skiem, możesz dodać nawet malut- 
ką oazę, rzymski wzbogacisz o 

Ra ozdobne kafelki i kolumnady 


cą atrakcję; piękną tak, że będziesz 
tylko zazdrościć i szczerze sobie 
życzyć, żeby móc się teleportować 
do komputera i samemu posmako- 
wać takiej jazdy. Ogromne mnó- 
stwo drobnych akcesoriów, które 
nie kosztują dużo i możesz nimi 
wypełniać przestrzeń według wła- 
snego uznania, umożliwia Ci ozdo- 
bienie parku według własnych wy- 


_ obrażeń i gustu czy też braku gustu 


(takie ECA jak fontanny z ub 
tań 





ska znajdziesz tu również...) i do- 
daje grze fantastyczny wymiar 
„zbuduj sobie park swoich marzeń”. 
Gra przy tym nie zawęża się do 
prostego edytora do tworzenia rze- 
czy, na które można patrzeć; park 
potrzebuje dochodów finansowych 
od zwiedzających — tak dla rozbu- 
dowy, jak też bieżącej eksploatacji 


— ktoś musi podlewać kwiatki, 
sprzątać śmieci, naprawiać sprzęt 


Park można budować 
z części poniekąd prefa- 
brykowanych, które dołą- 
cza się do systemu ście- 
żek, uzupełnia o odpo- 
wiednią architekturę, ży- 
wopłoty, drzewa, krzaki, 
pagórki lub stawy wodne — 
i może by tego starczyło — 
ale nie dla Sawyera, imię 
którego niech będzie po- 
chwalone tak w piekle, jak 
i w niebiosach! Z zasko- 
czeniem odkryjesz, że wła- 


ściwie wszystkie Sl 











projekt, jak i finansowej. Każdy. 
z welodromów ma inny charakter — 
jeden umożliwia jazdę pod stromą 
górę, inny ma nachylone zakręty 
lub pozwala na obroty kabin do- 
okoła; zbudujesz peron dla wsia- 
dających i później pleciesz trasę 
toru szybkiego, samochodowego, 
wodnego czy zwykłego (pociągo- 
wego) tak jak sznurek; możesz 
nadać ksztait prosty, zwariowanie 
poprzeplatany czy tematyczny, 
który oplącze cały park; możesz 
umieścić go pod powierzchnią 
oraz w powietrzu; badania mogą 
Ci pomóc w upgrade'owaniu kon- 
strukcji; w wykazie technicznych 
szczegółów przebiegu jazdy wóz- 
ków można studiować rozwój 
szybkości, przewyższenia, przed- 
nio=tylnego oraz bocznego G. Od 
Twojego projektu zależy, czy wóz- 
ki trasę w ogóle przejadą; czy pa- 
jace będą się podczas jazdy do- 
brze bawić albo czy ich żołądki do- 
staną tak strasznie w czapę, że po 
lądowaniu wszyscy solidarnie 
zwymiotują i więcej na te narzę: 
dzia hi-tech tortur nie wejdą. 

W miarę postępu gry gracz co- 
raz bardziej traci rozsądek i myśli 



























tylko o jednym: jak zbudować ten 
najbardziej dziki i największy welo- 
drom na świecie; tak olbrzymi, że 
pokryje całą ogromną mapę; naj- 
doskonalsze, najpotężniejsze, naj- 
mocniejsze przeżycie piekielnej 
jazdy, tak orgiastyczne, że żaden 
z pasażerów z powodu bezkresnej 
długości jazdy i nieustannych 
zmian G, niestety, nie będzie mógł 
przeżyć, więc na końcowej stacji 
trzeba będzie nakazać woźnemu, 
żeby wyjął to, co w wagonikach 
zostało i delikatnie spakował w bo- 
dybags. 

O pajacach w ogóle warto 
wspomnieć; każdy czegoś chce, 
gdzieś idzie, jakoś się czuje — je- 
den po przeżyciach z welodromu 
zrobi się zielony, odpadnie na 
ławkę i myśli tylko o odwiedzeniu 
toalety i żeby jak najprędzej do 
domu, podczas gdy inny jest nie- 
zadowolony, bo stwierdził, że 
Twoja atrakcja jest mało podnie- 
cająca. Każdy z pajaców jest 
kompletnie inny i = to mnie rzuciło 
na kolana — każdego można ob- 
serwować i badać, co robi, co my- 
śli, jak się czuje — i nie tylko to, 
można obserwować nawet 


USM 


wszystkich naraz za pośrednic- 
twem malutkiego, głosowego po- 
ola, dzięki któremu dowiesz się, 
ilu pajacyków się nudzi, ilu jest 
wkurzonych, dokąd chce więk- 
szość z nich pójść i dlaczego. 
Z łezką w oku wspominam grę 
MAXIS — SIMTOWER, gdzie bo- 
dajże po raz pierwszy mogłeś 
szczegółowo obserwować _po- 
szczególnych pajaców w ich co- 
dziennym życiu, a tylko wzrasta 
moja pogarda dla SIMCITY 3000, 
gdzie coś podobnego powinno 
było być, a nie było. Phi! Najbar- 
dziej szalona rzecz w tym growym 
raju to niewiarygodny fakt, że 
wszystko to chodzi szybko i gład- 
ko; zupełny luz w porównaniu 
z SIMCITY 3000, gdzie od ciągłe- 
go chrobotu twardego dysku mia- 
łem wrażenie, że w tle musi prze- 
biegać operacja „Find File*.*”! 
ROLLERCOASTER TYCOON 
oferuje super delikatne guzdranie 
się ze szczegółami — możesz stu- 
diować właściwości dowolnych 
budynków i przez zmiany para- 
metrów w wyrafinowany sposób. 
poprawiać funkcjonowanie parku. 
Nie możesz się przy tym w grze 
pogubić, bo masz do dyspozycji 
narzędzia, które tatwo i przejrzy- 
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Gdy klientom znudzą się standardo- 
we konstrukcje, czas rozpocząć ba- 
dania nad nowymi wybuchowymi 
atrakcjami wesołego miasteczka 


ście zwrócą Ci uwagę, które bu- 
dynki są aktualnie nieczynne; 
umożliwiają dynamiczną selekcję 
według danego parametru i prze- 
dostanie się do  kłopotliwego 
miejsca parku jednym kliknię- 
ciem! Na przyktad — zauważysz, 
że Twoja największa atrakcja na- 
gle upadła i przynosi straty; klik- 
nięciem przemieścisz się do niej, 
wybierzesz odwiedzającego, klik 
— i od razu się dowiesz, co mu się 
nie podoba — na przykład, że ce- 
na biletu wydaje mu się poniekąd 
przesadzona lub że atrakcja już 
go nudzi. Bardzo szybko i celują- 
co możesz „zaingerować” i roz- 
począć przeciwdziałania; rozpo- 
cząć kampanię marketingową, 
zmienić cenę, zmienić ksztalt tra- 
sy dla bardziej dzikiej czy, na od- 
wrót, spokojniejszej jazdy... pięk- 
ne, piękne, po prostu raj. 
Ta gra to twór erupcji fantazji 
i kreatywności software'owego 
geniusza — a jednocześnie umoż- 
liwia wybuchy Twojej potencji 
twórczej. Pamiętam tylko niewie- 
le gier, które tączą w sobie przy- 
zwoitą strategię z możliwością 
budowania rzeczy według wła- 
snego gustu; albo wypełniać bri- 
fingi, albo. darować sobie wszyst- 
kie nakazy i robić, co Ci się podo- 
ba. ROLLERCOASTER TYCO- 
ON wprawi przynajmniej w zakło- 
potanie nieszczęśliwców, którzy 
wytrwale grają w gierki w duchu 
„masz zadanie, wypetnij misję”, 
„dojdź do końca poziomu” czy 
„zastrzel i przynieś wszystkich 
napotkanych trolli”. Jest to prze- 
piękna i wspaniale zrealizowana 
sprawa, nabita fantazją, obok 
której niech się SIMCITY 3000 
zapadnie ze wstydu — i tym ra- 
zem jestem, jak naprawdę rzadko 
kiedy, całkowicie pewny tak mu- 
rowanej dziewiątki. 
Ice 


___ Mieroprose 


YBUTOR PL= IPS CG 





CECCWCWE 
O" GI 
komputero- 


wych brakowało do- 
|JCeOSTUNIELO CHA 
jazdów przyszłości 
IBOTWIELCJAWIANEI 
kosmicznych. |Bfo) 
czasu gdy firma PSY- 

(e) [oSJENSAWATOJIE] 

LEM LESOWJ ANIA 
> ANA LYZJELELE 

PEN UJCYZI W "PENICYLEGALY 
DESCENT: FREESPACE. 

Gra TELLURIAN DEFENSE opar- 
IGHESSLEKI CITY WELSOWIELFZICYZCH 
niach: Ziemię najeżdżają źli, bezlito- 
śni Obcy, my zaś, pod egidą oddzia- 


łu specjalnie oddelegowanego do li- 
kwidacji zagrożenia, walczymy 
z agresorem. Ciekawostką jest, iż 
db OCENE W ZERCOICIANYN 
luźne szkice do projektu nowego 
serialu science fiction autorstwa 
WIJCELEMEC OCENIONY LCCN 
rzali fani filmu STAR TREK wiedzą, 
iż jest on twórcą koncepcji serii 
STAR TREK: THE NEXT GENERA- 


TION. Dzięki niemu TELLURIAN DE- 
= OJYZYLCIOWIELOOCNYNI 
względem epickim. 

W'tej grze przypada nam zasiąść 
za sterami myśliwca przygotowane- 
go do prowadzenia potężnego 
ognia. Jego uzbrojenie to zbiór no- 
woczesnych działek, wyrzutni rakiet 
EE ZER ELEKT NNA 
oe (ee ICTALCOLNATIOCNEWIA 
CEWYLEONYAA CZATACH 
go radaru. Zabawek jest ponad dwa- 
CCOSCW OAZA NAC 
nych dopiero w kulminacyjnej fazie 
konfliktu. Muszę przyznać, że połą- 
czenie dobrze wykonanego statku 
powietrznego, właściwie dobrane 
uzbrojenie w połączeniu ze Środo- 
wiskiem działań robi pozytywne 
wrażenie. Gra nie jest wprawdzie 
przeładowana szczegółowymi od- 
wzorowaniami tekstur czy też ele- 
LEONE CHANCE EWAZNUA 
dzięki temu wiele na szybkości. Li- 
czy się przede wszystkim zgrana, 
dokładna akcja, a o powodzeniu mi- 
SIC ESTWCEKZZAJCZUTNNA 





I ZACK LNIRACALUKYE 
my się martwić o pieniądze, ważne 
jest, aby nie przekroczyć zdolności 

udźwigu naszego pojazdu 





WAZICENIESCOCOWACSZ NA 
CU OK AWZAYIN ESA YCIE 
zawsze nieoceniony skrzydtowy, 
w TELLURIAN DEFENSE zaimple- 
UENOWZIWALECAWICZAWCOSNICH 
LEW YO EET ENLEWYCYAA 
nie jest bezużyteczną garścią lata- 


i cezeoaA UW ELSONIECYA 
bywało "w podobnych 
grach. Pomaga bardzo 
często uporać się z prze- 


Aegot ziemna love tun zat są them arm 
oce 


paw apo a a ati 


ważającą ilością wrogów, dlatego 
też należy wykazać się dbałością 
o niego i czasem go osłaniać. Je- 
OI NOcAKOW (orZJENUIOIRACAWA 
stępuje tutaj wszechobecna w in- 
nych grach różnorodność. Po- 
cząwszy od ochrony istotnych in- 
stalacjj czy budynków, przez 
zwiad, a na typowo niszczyciel- 
skich atakach kończąc. Wszystko 
OzAWITSON (YA ENICOAAO CJIE 
cach przeniesionych z realnego 
OWIEC GU UOWYZZENAY CHA 
Zjednoczonych. Każda, no może 
[LEWE CYZoCN O CIHEWUCKOWJWCH 
CI Zoejsf EIA 

Klimat gry, nawet pomimo róż- 
nych zadań w misjach, dryfuje 


NAKGŁ JudC.AIIH 
ARM ŚRSTRE LASER 


YTY ZANO PEATATA ZOT BANT CYT UDKA TANTAT 





CLOOJLO AS UNENO CZENIA 
WEJCSŁOLENZWOWWCLEYJ UA 


lacja lotu, nawet statkiem przyszto- 
ści. Już na pierwszy rzut oka wi- 
dać, nieznaczny jedynie, wpływ 
WZIOTOWZZWELWYYNIEWJCAYEH 
CZATOWZAIWCENYZW CI 
| MCJOELEONAANONZNA 
OEI ZEG LJ ELOLE] 
przykład zmienna pogoda. 
cy ZN NIERICACELN 
tycznie niezależnie od wagi 
uzbrojenia, a potrafi go 
stracić w krótkim czasie 
naprawdę sporo. Niemniej 
| EELELAUENSWCACAT JT) 
gry, a wręcz przeciwnie, 
wielu graczom pozwoli się 
skupić na realizacji planu 
lotu. Dużo tu bowiem zależy od od- 
powiedniego zaplanowania posu- 
UZSASCSCZNEWCESNIEKJNCH 
wcześniej kierunek lotu czy zlekce- 
ważenie celów pierwszoplanowych 
potrafi odbić się na efektach walki. 
Nie znaczy to, że należy godziny 
poświęcać na strategię posunięć. 
Często wystarczy dokładne rozpo- 
znanie terenu i odrobina szczęścia, 
by odnieść zwycięstwo. 

Muzyka, będąca ważnym punk- 
tem w każdej tego typu grze, tutaj 
ELECZZIICINAAZCWAWCEJEJ 
GERNE NCHENELWALEEIOWIE 
SWEMUUCIOW COS ETZ IWIENICH 
CENOWA DAN ACE NZ KZ 
LG WE CENA WOCIZC JH 


daje parę ścieżek audio, które roz- 
brzmiewają podczas lotu. Ciężkie, 


industrialne rytmy rywalizują z am- 
bientowym techno, a wszystko two- | 
rzy idealną oprawę gry i dodaje jej 
kilka punktów. TELLURIAN DEFEN- 
SE polecam osobom kochającym 
wszelkiego rodzaju strzelaniny. Pro- 
sty układ klawiszy sterujących, cie- 
LCGUENYCULCOWICZEWWA LEWICA 
ustająca akcja skłaniają: ku decyzji 
zakupu. Jednakże jest to zaledwie 
kolejna, stereotypowa gra tego sty- 
UAICSCWALIONUCEM AZ NCLGo0H 
trzebnego dobrym produktom, no- 
watorstwa i'ciekawych rozwiązań. 
Psycho 


ygnosis 
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STRONA PL — www.cdprojekt.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL — JEST 

LMUILICJENI Min. Pentium 166, 16 MB RAM 


[ele] (7: JA (o) 
„AOROSEAWKEAG 83. 





świecie gry F-16 AGGRES- 
W SOR, mówiąc szczerze, nie 
dzieje się najlepiej. Jest rok 
1999. Coraz większe wpływy w świato- 


wej polityce i mediach zyskuje niejaki 


Efrain Maldonado, szef wenezuelskie- — 
go kartelu narkotykowego. Do tego 


zdał AGEŻEWB 


stopnia zagraża on międzynarodowe- 


mu bezpieczeństwu, że Unia Swiato- 
wych Demokracji (chyba następca . 
ONZ) postanawia zlikwidować źródło — 
„Wyrwać chwasta”. | 


problemu, czyli 


W tym celu wysyła superpilota — pod- 
pułkownika Reyasa, by ten przy pomo- 
cy swego F-16 zrobił porządek w po- 


siadłości Maldonado. Przebiegły baron - 
narkotykowy jednak umyka, unikając - 


|| bezpośredniego kontaktu z jednym ze 


zdalnie sterowanych pocisków powie- 2) 
c , 
trze-ziemia. Szefowie kartelów mają 


tę właściwość, że nie zapominają po- 
 dobnych zniewag. Tylko przypadek ra- 


tuje życie dzielnego pilota, ten 
sam przypadek sprawia, iż 
tracą je jego najbliżsi — ginąc 
od zdradzieckiej bomby pod- 
łożonej w jego ano 


w szeregach której nie ma miejsca dla 
ludzi przegranych. Nic nie wskazuje na 
to, że w sercu pilota zatli się jeszcze 
iskierka nadziei. A jednak... 

Pewnego dnia pojawia się w jego 
życiu Alex Croaker — tajemniczy 
agent CIA, który werbuje go do spe- 
cjalnej jednostki lotniczej niby-najem- 
ników. W. rzeczywistości „Agresor 
(tak nazywa się ta jednostka) jest na- 
rzędziem w rękach Rządu Światowe- 
go, służącym rozwiązywaniu proble- 
mów trudnych z politycznego punktu 
widzenia, w sytuacjach, gdy nie moż- 


_ na interweniować oficjalnie. Dla pod- 


pułkownika Reyasa jest to doskonała 


„okazja do „wywarcia srogiej pomsty” 


na osobie Maldonado... 
Teatrem działań będzie 
Afryka. Najpierw Maroko, 
gdzie stoczycie bój z rosnącą 
w siłę antyrządową rebelią. 
Gdy uporacie się oddziałami 





Berberów, finansowanymi przez świa- 
tek narkotykowy, polatacie sobie 
w Etiopii. Weźmiecie udział w wal- 


kach 0 złoto ukryte w piramidzie, któ- 
ra wynurzyła się z dna jeziora po serii - 


trzęsień ziemi (jakby mało było klęsk 


w Etiopii). Zakończywszy pomyślnie 
_ udział w tej piramidalnej bzdurze, sta- 
_niecie wreszcie twarzą w twarz z od- 

działami samego Maldonado, które —— 


wspierają puczystów w Tanzanii. Kul- 
minacja nastąpi na Madagaskarze 
(właściwie nad  Madagaskarem), 
gdzie będziecie musieli stawić czoła 
przeważającym siłom kartelu. 


itp. Norma. Uwagi może je- 
dynie budzić fakt, iż nie ma 
możliwości szczegółowego 
określenia typów broni nie- 
przyjaciół. Przed każdą mi- 
sją, uwzględniając rodzaj za- 
dania, należy skompleto 


jest opisany i- zgrupi 

według typów (np. raki 

wietrze-powietrze, 
trze-ziemia itd.), co ułatwia sp H 


na lokalizację, niewiele się od siebi 
różnią. Widok samolotów, celów lądo- 
wych i nawodnych też nie zawsze zad 
woli estetów. Czasami jes 

doboru tekstur, innym razem 
uproszczeń w wyglądzie. ajlepiej e- 
zentuje się sam F-16, alet 

parę miesięcy temu: mogł 


podziw, dziś 
w średniej światowej. Podobnie jest ze. p 
stroną dźwiękową, choć tu na minus. 
należy policzyć jakość komunikató 
które są przytłumione i często niezrozu-. 
miałe. W ogóle wszystko wydaje się 
brzmieć nieco sztucznie, choć pamięta-. 
no np. o takim niuansie jak ciężki. [o 
dech pilota przy przeciążeniac| 

Zawsze WERE © że 


Wszystko to oczywiście czeka gra- — 


cza, który zdecyduje się na uczest- 

nictwo w kampanii. Nie jest to ko- - 
nieczne, bo dostępny jest edytor po- 
jedynczych misji, gdzie można sobie - 


dobrać miejsce, czas, ilość i rodzaj 
przeznaczonych do. eksterminacji 


poczuć. "Tak rozumiany realizm AG 
GRESSORA stoina oł peb ; 
tteli 


jednostek wroga, pogodę, porę dnia ty 


ka: PC WIN*95/98- 


ć DYSTRYBUTOR PL = IPSCG 
STRONA | PL — www.ipscg.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 2 

Min. Pe: 


m 133, 32 MB RAM. 
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Wyłączny dystrybutor akcesoriów Destiny w Polsce: JZTNCSZUWACA Z MESA 
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kontakt: (022) 643-54-20, fax (022) 641-84-82 Oferujemy dogodne warunki wspólpracy 
e-mail: manta©gromit.pmc.com.pl - wysokie rabaty, materiały reklamowe. 
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| ZTAACLSZZAWTAWTA 
imiennika Kravitza, lubi 
latać — z racji swojego mało 
PZACYUNZYWNIU LC 


ieczęsto gra, któ- 
AS ra jeszcze się nie 
ukazała, zyskuje 
miano kultowej. ROLL- 
[07 .(€] CJ SE 1O74(J WAL (c 
WZIOCIOWWZSCKC CIA 
byt tytułem pożądanym 
na parę miesięcy przed 
premierą. Tym projektem zajęta 
się doświadczona ekipa develo- 
perska — ATTENTION TO DETAIL. 
Ich dotychczasowy dorobek to 10 
NJCHALECNCCIINC|CWCIH 
konsol i PC. Najważniejsze jest 
| GLELLUCR OWO INCA 
EEK UZECEIIPATONCZCICYA 
Całe szczęście ich wydawcą 
stał się PSYGNOSIS - potentat 
na rynku gier, co pozwoliło im 
na reklamę gry odpowiednią do 
jego rangi. Czym sobie na to za- 
służył ten tajemniczy być może 
(I ENSZOYKA CERY UEANIENAYU 
cie stanowi on, nie bójmy się tego 
stwierdzenia, początek nowej ery 
gier wyścigów przyszłościowych. 
[OZAWIOSCY NPC ACEOW AZ 
za parę lat, gdy powstaną kolej- 
ne podobne produkty, ale już 
w tej chwili widać znaczącą 
różnicę, a wręcz przepaść, 
jaka dzieli ROLLCAGE od 
poprzedników. 


NA ROZGRZEWKĘ 


[OYATZAOINELWZANIIJY 

zwykły wyścig z 20. trasa- 

mi, możliwością gry 
UWIIUJEYZANSOJNSĄCCH 

enem, ale zrobiony od 
początku do końca z namy- 

stem. Autorzy widać, że 
OECGONCF"OOWZUCEOJA 
zje — jest to rasowy arcade, a nie 
gra-kombajn, mieszcząca w Sso- 
bie elementy logiczne, symula- 
cyjne, przygodowe, ekonomicz- 
ne, menadżerskie czy Bóg 
WIENETNENEZZYZN EIA 
CIAZA ALCYAA [zzz 

3 CIOBUCIUELWIŁECZCU 
wątpliwości, że to zręcz- 
nościówka. Po tym pierw- 
szym spostrzeżeniu przychodzi 
(ZOE WE CZAY GA JCY 
WAJELUTCY YNY 

my, potrafią 





jeździć do góry nogami — zupei- 
LUCJELUAY NACZ CJ ELUWACAZ 
lepione do sufitu. Pozwala im na 
to specjalna, opancerzona kon- 
strukcja — potężna klatka o ni- 
skim zawieszeniu z przytwierdzo- 
nymi do niej ogromnymi kołami — 
tytułowa ROLLCAGE. Ty- 
le, że podróże po sufitach 
IEOCUEERULEINICADYNA 
by możliwe bez prędkości 
— trzeciej ważnej cechy 
KIAD ESEJ NJICNZOTCECJEI 
demoniczne _ prędkości 
GEO UVLACANCECE] 
o jakieś 150 km szybsze 
ACYAZNTUWAE 

Autorzy gry zadbali 
o to, żeby realizm był przy 
ZL ELOSALEJUTELCOZA 
a emocje sięgaty zenitu. Dla 
Ora UCIECZCE 
runku sukcesu zapewnili pojaz- 
dom niezniszczalność — każdy 
z nich, mimo osobliwych cech, 
ma zawsze licencję na nietykal- 
LOOK ECELOLIONICSZJEONCIE 
w duchu, cherlaki — nie oznacza 
to, że będziecie jechać sobie 
wzdłuż środkowej linii jezdni 
z włączonym na pół gwizdka (że- 
DAUOLIEONACOECTCCAUCS 
AO CIUBGOTALUWANOJOCUICOJNE 
sterko boczne. Po pierwsze nie 
ma żadnej środkowej linii, po dru- 
LIELUCNUEH CENNA NOCLCH 
Obudźcie się — to ROLLCAGE - 
pożoga i swąd palonych opon, 
meteory nad naszą wsią, rakiety 
torpedujące piszących poezję 
UGIOCENAWAC NOVA ONCH 
trzu i brutalne, bezwzględne walki 
o każdy milimetr drogi, powietrza, 
pobocza czy skrótu, a jeśli już 
GUSTA CIONJ CJ COZUUCIENNCJ 
UESOT EW UBYLOWIOS NW 
CAAYTO CEWCE NACJA EE 
CALOWE 

Dlaczego tak się emocjo- 
nuję, dlaczego krzyczę? 


— bo grałem przed chwilą w ROL- 
LCAGE i chcę Wam oddać przy- 
najmniej ułamek tego, co dzieje 
OCERUCICESACINAYLUNIETJANZICĄ 
o nietykalności, chcę podkreślić, 
że przepychanki na pełnej 
prędkości należą do za- 
CEER AKAKOJCORCH CH 
ZAMIESC 
WZINNATSCUAWEN STECH 
Jednak nie grozi Wam 
przebicie oponki, wypad- 
nięcie silnika czy zerwa- 
nie zawieszenia — pojazdy 
CEN UOR OSA LZWZKCCO 
przodu, a nie żeby odma- 
WED posłuszeństwa 
w decydującym starciu. 
PIERO CIKOFZ I ZATULELIEM AT 
Twojego czy przeciwnika będzie 
CALLEJA 


STAJNIA AUGIASZA 


Przejdźmy do samych ryczą- 
cych Belzebubów: Tony Ri- 
chards, 20-letni Anglik, steruje 
OSCOWZAUERZAYA 
KUOSIIUNKIENUCIONNrAA 

czepnym wozem. Dla 
WCWI) 





uw 02083 
WORTYCA 


Poza przeciwnikami 
możemy spotkać na swojej 
drodze niezidentyfikowane 

pojazdy latające 


szkołę i zupełnie sam 
O GSUTAYZIAWCEENCIH 
to. Rodzeństwo Jet i Tet- 
CUCYPA A OUIE Noi zAAY 
jeżdżą w jednym, fioleto- 
owa NIUAWYACKON ICH 
zwykłej przyczepności. 
Jet to dobra i opanowana zawod- 
(74 CHAIOOTOYZCKOPA JJW 
strona tego tandemu. 31--letni Lo- 
thar Maier z Włoch to prekursor 
zawodowych wyścigów Rollcage, 
najbardziej doświadczony  kie- 
rowca, który doskonale opanował 
OCKAZUCNN (OAI ELAH 
LETNATIORUCSJNACGIELIEJE] 
przeciętne osiągi jego czarnego 
pojazdu o dużym przyspieszeniu. 
EIEVARWYJLUGONIIEO LECZY 
temperament 28-letniego Fran- 
(eT EURE EWYFUSVZIENNCH 
go pędząca klatka dobrze 
trzyma się drogi i udanie 
znosi wszelkie uderzenia 
bądź eksplozje. Z kolei 





Lenny Hicks to paląca wszystko 
WOOWUIEKOTIEWNUCENNERICRNI 
AWCE CZE UW CWC 


to z pochodzenia Irlandczyk, 
a więc waleczna i szalona dusza. 
Złocisty pojazd Lenny'ego to naj- 
szybsza maszyna na torze (zaraz 
po wozie Tony'ego) o wybitnie 
masywnej konstrukcji, z której 
LLEAWENCYA EC jra IE 
we wszelkich starciach 
|NNUrza 


pychankach. Drugim re- 
prezentantem Włoch jest 
31--letnia Ria Simba. Jej czer- 
wone auto to jedna z najszyb- 
szych maszyn na drodze, minu- 
COW COLA OST EJ TLCOISUTCHIE 
Każdy z pojazdów wykorzy- 
OWENYYZWCWZNIACELELLCAA 
stycznymi możliwościami 8 
zbieranych po drodze gadże- 
| OWALICZACIENCYAN CYP ZJ SE] 
RUZNCCOOKIUNIENNJNIJWATACJIU 
zabrać nowe. Ta ósemka to: Ice 
Sheet — rzucana na samochód 
przed Tobą tafla lodu, pozba- 
WIEJGCEWACZJWILEWSELOWELIEJ 
na parę chwil (polecam zastoso- 
wać w tunelu, gdy ktoś jedzie po 
OUISENLENLOM UIN CZAZ 
jątkowo perfidny tunel prze- 











CZW ZWFICT NJ UGUY 
OJTROWACIUEACEZ EHH) 
przed uderzeniami innych aut, 
IENOWOECEICAZNITCWL OWA 
meteorów, upadkami — działa na 
ULGI KO ILU MIESTCA 
rakieta  samonaprowadzająca, 
której celem mogą być części 
budynków, billboardy (trafione 
upadają na nadjeżdżające po- 
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Tylko ignoranci nazwą ten tytuł klonem WIPEOUTA. Przeniesie on 
Wasze mózgi do komór hibernacyjnych, a kapcie do klatki Waszej 
świnki morskiej. Prześcigniecie parę eonów historii gier wyścigowych 
i znajdziecie się w niszy przeznaczonej tylko dla ROLLCAGE 





















strzenny, przenoszący pojazd 
przed Tobą na Twoje tyły; Driller 
WUESICEAUCOS<RUJCCE ELINA 
LEEGAOYJ YW DYCIKZA ICH 


Karkołomna próba zdepry- 
mowania przeciwnika za po- 
mocą Driller Missile 
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jazdy) bądź sami przeciwnicy; 
LUCK | SECIUEWICYANEANEICH 
zuje, to przyspieszenie, zużywa 
się po chwili; Leader Missile — 
| EEFA NOT A U zILCJWAA 
hte, hłe. Znajduje bohatera 
chwili, czyli aktualnego lidera 
i pozbawia go koszulki prowa- 
dzącego; ostatni uroczy gadżet 
to Time Warp, czyli zakrzywie- 
nie czasowe, pozwalające na za- 
jęcie z góry upatrzonych pozycji 















PA UCI EWTRYACISEUNY 
WIAELCUUETULCH NICH 
PESJOCAWEUTN CIU 
cynacji i lądujesz często 
WAKOAWCH 


ROLL OVER BEETHOVEN 


Zręczne palce i znajo- 
UCSOZYCHNACZAIE 
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wszystko. Kluczem do sukcesu 
| COSCUNA ENNY Z CTI CTE 
każdej trasy, korzystanie ze 
CELA ULEINCIENN CZERNA 
kim skrótów i tajnych dróg. Na 
|GEOOREOCZELANO GAYA 
można znaleźć kilka, a i główne 
drogi czy tunele w zależności 
od położenia kryją niespo- 
oC (NI ELSEECZZNALE) 
OTSA EZANIUNECH 
mentem otoczenia są 
niebieskie paski turbo, 
NOCNIENYNUICONCCCIENACIO 
townego przyspieszenia po- 
| zAA NZCZAJCWIEJCH 
| CHLEONEMENIUA CZNIE 
dziesz, tym większe przyspie- 
ZONA COMA CJA CJI 
z tuneli, które czasami koń- 
(7 ZNOCOEEUI MENT 
na dole — daje Ci to dobrą 
okazję do rozpędzenia i sko- 
ku na powierzchnię. W de- 
speracji możesz także rozpę- 
dzić się i uderzyć w pierwszą 
lepszą budowlę, a spowodu- 
jesz eksplozję i zamieszanie 
na drodze — czasami jedyny 
sposób na zyskanie dobrego 
LLJCIEGH 
Zanim wskoczę do jed- 
nego z moich ulubionych 
bolidów i posłucham któ- 
|EUOOFA CUZCO CCYZTJ 
umysł big-beatowej ścieżki 
dźwiękowej, powiem jeszcze 
tylko to: ROLLCAGE może 
nie być krokiem milowym 
CELL UNCIENNT CAEN CYNA 
LOW ZO (AELCYZNNJCA 
czynkiem do odrodzenia wy- 
ścigów futurystycznych. A poza 
tym to po prostu bezbłędna 
zręcznościówka, skierowana i do 
regularnych szaleńców gier, i do 
„niedzielnych kierowców”. Gdy- 
by byt grudzień, postawiłbym 
ZZA EUCLIEWUO CAC ZYZH 
ERGLSCOCWIELNE ONA ETUI 
i tak grę kupię, gdy nadejdzie 
czas oddania kopii redakcyjnej. 
Raven 
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NESUOWIEWG CNN SUSZ KOONTWZYJ KI 
NIDWCYCACCONOOWIOWJANSTUCONA 
Będziesz mógł kierować jedną z sześciu ras: 
Krasnoludami. Centaurami. Trollami. 
NASUCZIACZAO WANE EAWASWYCIACJI) 
zostaniesz wessany przez wspaniałą 
OWCZEWWAJ CZU ONWZW NSZ 

NAS KZOZNEO WICUSTOSOWWASAEOCYZONUSZACE 

OWSAWSONKWSYNWCEJOWZNOWSOWIOŻAWCYZWATNAĄCLA 

WOOWWZECZNENOŚO ONE 

OWICYGCOW AUO WNCEOWNCZE ONO NTOE 
SEWOWENCOSNNCUZZ NOW NNZ SPUAKOCYZATNYŻINZCNKI 
AOSZYNCACZUJNZZEWONYE 

AWCE WZAWYSCYWOBNOA COSA RCZODZACJGCI 
(CU CAEN ZZGNYWICHAWOSOWNOŻZYZE NN NOCZU LONE 
OOSRDATZN O EOWYDZWACAWZNO NO YZCZL O NOUIO NI 
przeciwnicy sami oddadzą się pod Twe rozkazy. 

O UWOONSZZZWOWNAWNO COAT WKU TA NO CNAZIAZZYCKO NE 

S* WWASCWWSCOW SUAZI SZYENOCKOZZOCYWZNI 

3 właściwej strategii. 

l * Walcz i broń się przy użyciu magii i antymagii 

OGOWECZKOWANYCYNZWNCZWICJAWISTOOWAKIUSZANCE 
pozostałych zupełnie różnych ras. 
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ZA WOD OWACTALEO SOW UWSZZZENAY COZ WON 
DMI ż ADOM SCZWCWUIKOZNWAOWZTEBRYOWCZTNIE 
k Spe Ż * Rozkoszuj się piękną grafiką w rozdzielczości do 1024x768 
x a 4 „a ZAZOWOEWANAWO OZONE! 
AAE » Oglądaj zapierające dech w piersiach przerywniki filmowe. 
PYTELOWZECI AAC CCA TZT ENNO (SKECZ N EC) * Sj 
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Wiemy w świecie wieldci 
szuuulutów, ujgwyci 
stewajriess 


1 sgzytyczych pudróży! 


Jednak jeśli myślisz, że kierowanie liniami 
lotniczymi jest proste, ostrzegamy, że jest inaczej. 


Choć konkurencja bezlitośnie chce Cię wyko- 


tować, to niby dlaczego masz pozostać im dłużny. 


Zafunduj pasażerom ciepie posiłki, najpiękniejsze 
stewardessy, czy wygodne obicia foteli. 

No i oczywiście musisz mieć maszyny, które nie 
sprawiają wrażenia jakby miały się rozpaść 
w powietrzu. 


Centrum O JĄ. CY4 Wysyłkowej (>) |LCJELAI Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 


Kraków Radom Warszawa Warszawa Warszawa 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 ul. Starowiślna 65, _ pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2, ul. Marszałkowska 9/15, 


WAWLEKICNELCE ZE CYZA NOZ NY SCEZWENECOOUEOWY ZY LENNY C:)) 


tel. (0-12) 421 2617 tel. (0-48) 363 24 19 tel.(0-22)6728018  tel.(0-22)6542365 — tel. (0-22)82571 51, 82581 71 


Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vokis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 


Sprzedaż wysyłkowa na terenie całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt (0-22) 672 89 09, 0-602 68 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 





WKRÓTCE W SPRZEDAŻY 
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NOWE HITY W CAŁOŚCI PO POLSKU JUZ 
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alka z Elexis nie należała do 
W najłatwiejszych. Jej przeklęte 
mutanty zmusiły Blade'a do 
maksymalnego wysiłku. Szczęściem 
udało mu się wyjść cało z tej opresji. 
Cało, ale czy zwycięsko? Nie do 





Ręka, noga, mózg 
na ścianie 


wane. Wystarczy tylko 
przyjrzeć się fragmen- 
towi listy: kanały miej- 
skie, kościół, laborato- 
rium chemiczne, kasy- 
no, muzeum czy... dom 
uciech. Całość jest do- 
brze przemyślana i cie- 
kawie zrealizowana. 
Na każdym kroku na 
gracza czeka coś no- 
wego. Poziomy w WoS nie tylko wyma- 
gają błądzenia po korytarzach, lecz 
także dopasowywania się do nietypo- 
wych sytuacji, itak np. w kanałach blo- 
kujemy tamę, aby wzbierająca woda 


HFAITH GRMÓR 


Wyposażenie naszego bohatera to 
kolejna rzecz, która uległa zmianie. 
Autorzy, chcąc zrekompensować fakt, 
iż dodali do rozgrywki 10. AA Wro- 
gów, powiększyli także 
arsenał gracza. W sumie 
Blade zyskał 7 nowych, 
niezwykle przydatnych 
broni. W ogóle sprawę 
dostępnych broni  roz- 
wiązano całkiem niety- 
powo. Otóż gracz może 
zdecydować się albo na 
używanie samych sta- 
rych, albo samych no- 
wych broni lub też wyko- 
rzystywać i jedne, i dru- 
gie na raz (wtedy to po 
pierwszym naciśnięciu E 
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końca — tej przebiegłej diablicy 
udało się nawiać. Wcześniej czy 
później powróci. 

Akcja WAGES OF SIN rozgry- 
wa się kilka miesięcy po wydarze- 
niach z SINA. Nasz bohater, Bla- 
de, właśnie najzwyczajniej w świe- 
cie ścigał sobie jakiegoś bandzio- 
ra, kiedy to przez radio nadszedł 





komunikat o ataku mutantów na te- 
renie jednej z budów. Powróciły 

















Ten gostek nawet po Śmierci jest 
piekielnie groźny 


mroczne wspomnienia i oczom Bla- 
de'a ukazał się obraz okrutnej Elexis. 
To musi być jej sprawka. Tym razem 
jednak rozwiązanie musi być ostatecz- 
ne. Albo ona, albo on! 

WAGES OF SIN, jak na dodatek 
przystało, wnosi kilka ulepszeń do sta- 
rych rozwiązań, a także wprowadza kil- 
ka nowych wartości do rozgrywki zna- 
nej z pierwowzoru. Przede wszystkim 
chodzi tu o zestaw 17. nowych misji, 
w których gracz znowu będzie mógł 
dać upust swojej energii, masakrując 
dziesiątki potworów. A jeśli już o po- 
tworach mowa, to trzeba zaznaczyć, iż 
dodatek wprowadza aż 10 nowych ich 
typów, jeszcze straszniejszych i silniej- 
szych. Wszystko po to, aby jak najbar- 
dziej utrudnić życie gracza i wydłużyć 
tym samym czas zabawy. 

Misje, jakie znajdziemy w tym dodat- 
ku, zasługują na uznanie. Trzeba przy- 
znać, że ich konstrukcja jest lepsza niż 
tych, z jakimi mieliśmy do czynienia 
uprzednio. Przede wszystkim poziomy 
są większe i o wiele bardziej zróżnico- 
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danego przycisku uzyskujemy 
broń nową, a po kolejnym przyci- 
śnięciu starą — np. przy 3 dosta- HB 
niemy Plasma Bow, a później 
Shotguna). Z nowych szczegól- 
nie efektownie wypadają Plasma 
Bow (kusza na strzały z ładunka- 
mi wybuchowymi, pozostawiają 
one po sobie wspaniałą, zieloną 





WC - „świątynia zadumy” 
— także jest areną walki 


Elementy a'la DUKE NUKEM doskonale łagodzą napięcie 





uniosła nas na wyższe kondygnacje. 
Jedyną dostrzegalną wadą owych po- 
ziomów jest ogromna liczba ciemnych 
zaułków, w których naprawdę niewiele 
widać. Najbardziej jest to wkurzające, 
gdy dodatkowo jesteś tam atakowany 
przez „niewidzialnych” wrogów. 


poświatę), Flame-thrower (miotacz 
ognia — doskonały na krótkie dystanse) 
oraz Stinger Pack (po naciśnięciu 
przycisku Fire Blade wypuszcza całą 
serię rakiet — piekielnie mocne). 
Oprócz nowych broni pojawiło się tak- 
że kilka nowych przedmiotów mają- 





cych pomóc Blade'owi w jego wędrów- 
ce, a są to: Flashlight (flara rozświetla- 
jąca ciemne zaułki), Thermopte Gog- 
gles (okulary termiczne) oraz Hoverbi- 





Tutaj nawet trupy 
nie są bezpieczne 


ke (wspaniały Ści- 
gacz, dzięki któremu 
Blade będzie mógł 
sprawniej przemie- 
rzać poziomy). 
Autorzy nie zapo- 
mnieli również 
o opcji multiplayer. 
Programiści _wpro- 











ae Blade" em nikt 
|| nie ucieknie 


wadzili coś zupełnie nowe- 
go i niespotykanego do tej 
pory w grach FPP, a mia- 
nowicie walki na maszy- 
nach! Tak, tak, Hoverbike 
pojawia się także podczas 
gry wieloosobowej. Co 
więcej, autorzy przygoto- 
wali specjalne poziomy, na 
których wszystkie możli- 
wości związane z jazdą na 
tych ścigaczach mogą być w pełni wy- 
korzystane. 

WAGES OF SIN to dość ciekawy 
dodatek, dzięki któremu przygoda 
z sympatycznym Blade'em będzie to- 
czyć się dalej. Autorzy wprowadzili 
sporo nowych elementów, i chwała im 
zato. Jest jednak jedna rzecz, która nie 
pozwala wystawić temu tytułowi wyso- 
kiej noty — chodzi tu o fakt, iż WAGES 
OF SIN nie niesie za sobą praktycznie 
żadnych poprawek do samego kodu 
gry. Oznacza to, iż znowu będą kłopoty 
z dźwiękiem, a czas wgrywania nadal 
jest potwornie długi... 

TEG 


Activision 
www.activision.com 
DYSTRYBUTOR PL - LEM 
STRONA WWW. — WWW.LEM.COM.PL 
TERMIN WYDANIA PL — KWIECIEN 
PG WIN'95 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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część I, poziom 1-4 
stopień trudności EXPERT 


rodzy przyjaciele, tym razem 
D spotykamy się z Imadłem 

niepodobnym do innych. Nie 
tylko dlatego, że dotyczy ono gry 
THIEF: THE DARK PROJECT, która 
sama w sobie jest już niecodzien- 
nym zjawiskiem, ale przede wszyst- 
kim dlatego, że poradnik tego typu 
jak dotąd nie został jeszcze nigdy 
i nigdzie opublikowany. Opisuje bo- 
wiem, jak ukończyć THIEFA w stop- 
niu trudności Expert. Ci, którzy znają 
tę grę, wiedzą, o czym mowa. Gdy 
jesteś ekspertem, przeważnie nie 
wolno Ci nikogo zabić. Trzeba się 
dokładnie trzymać zleconych zadań 
i postępować z najwyższą ostrożno- 
ścią. Ten opis wcale nie będzie Cię 
prowadzić przez poszczególne po- 
ziomy gry krok po kroku. Mnóstwo 
rzeczy będzie zależało tylko od Cie- 
bie. Nie dlatego, że nie chcielibyśmy 
Ci pomóc, ale dlatego, że w przeciw- 
nym razie nie starczyłoby nam miej- 
sca w całym SS. Tak przynajmniej 
podamy Ci kilka cennych wskazó- 
wek, a dopiero potem pozostawimy 
własnemu losowi. Naszym głównym 
celem jest opisanie, w jaki sposób 
rozwiązać zadania specjalne w stop- 
niu trudności Expert i opisujemy je 
w tej instrukcji bardzo szczegółowo. 
Życzymy wspaniałych przeżyć! 


Zadania: 

1. Włamać się do posiadłości 
lorda Bafforda; 

2. Znaleźć cenną rzecz lorda 
Bafforda; 

3. Ukraść 700 jednostek pienię- 
dzy; 

4. Oczywiście nie zabić nikogo; 

5. Wydostać się na zewnątrz. 

Z pozycji startowej idziemy się 

wzdłuż prawej ściany, aż nie trafimy 

na pijanego strażnika, którego z czu- 

łością stukniemy pałką w głowę 

(blackjack). Zabierzemy mu klucz 

i odemkniemy nim drzwi znajdujące 

się przed nami. Wejdziemy do rynsz- 

toka. Na dole płyniemy cały czas do 

przodu, poprzez okrągłe pomiesz- 

czenie, aż dotrzemy do jaskini, w któ- 

rej znajduje się wyrwa do piwnicy. 

Zniej prowadzi jedno wyjście, za nim 

skręcimy ostrożnie w lewo i udajemy 
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się do następnego wyjścia, gdzie ba- 
wi się dwóch strażników. Poczeka- 
my, a gdy sobie idą każdy w swoją 
stronę, pójdźmy w ślady jednego 
z nich i następnie zlikwidujmy go. 
W podziemiu, poprzez pomieszcze- 
nie z beczkami, dojdziemy aż do pro- 
wadzących na pierwsze piętro kręco- 
nych schodów. Wyjdziemy w wąskie 
korytarze. Udamy się w lewo, a na 
pierwszym skrzyżowaniu w prawo 
i do drzwi. Za nimi unieszkodliwimy 
pijanego strażnika i jesteśmy już 
w środku. W pomieszczeniu z trzema 
kolumnami pośrodku trzeba się udać 
wzdłuż prawej ściany i po drugiej 
stronie do góry (uwaga na patrol!). 
Dalej trzeba przejść przez dwa małe 
pomieszczenia. Następnie koryta- 
rzem w lewo i przez bibliotekę. Za bi- 
blioteką, w korytarzu chodzą dwa pa- 
trole na zmianę. Mają przy sobie 
klucz. Trzeba go im ukraść, a w sy- 
pialni po lewej, ewentualnie, można 
się nieco wzbogacić. Idziemy dalej 
korytarzem i następnie w lewo. Drzwi 
pod schodami są zamknięte, do ich 
otworzenia służy zdobyty właśnie 
klucz. Pierwszymi drzwiami wejdzie- 
my do przedsionka sali tronowej — 
wejścia pilnują strażnicy. Tych trzeba 
pokonać i w sali po lewej znaleźć 
przedmiot pożądania. To byłoby na 
tyle. Pozostaje pozbierać wystarcza- 
jącą ilość pieniędzy i wracać. Pienią- 
dze są chaotycznie porozrzucane po 
całym poziomie, ich odnalezienie po- 
zostawiam na Twojej głowie. Tylko 
ostrożnie! 

Z posiadłości można się wydostać 
na zewnątrz w inny sposób, niż 
wchodziliśmy do środka. Idź do sali 
tronowej. Później cofnij się w prawo, 
przez bibliotekę, za nią pierwszymi 
schodami w prawo, przez małe po- 
mieszczenie i drugimi schodami 
w dół. Dalej idź w lewo. We wnęce 
znajduje się dźwignia obsługująca 
bramę, przez którą wyjdziesz na ze- 
wnąfrz posiadłości lorda Bafforda. 


LISCIE 


Zadania: 

1. Włamać się do Hammer Pri- 
son poprzez kopalnię i fabry- 
kę; 

2. Znaleźć i wyzwolić Cutty'ego; 

3. Znaleźć i wyzwolić faceta, któ- 
ry nazywa się Basso; 


4. Znaleźć żebraka Issyta; 
5. Nazbierać minimum 1000 jed- 

nostek pieniędzy; 
6. Zmyć się razem z Cut- 

tym i Basso; 
7. Jakże inaczej — nikogo nie za- 

bić. 
Tunelem podwodnym trzeba do- 
trzeć do pomieszczenia z głazem i tru- 
pem. Następnie wzdłuż lewej ściany 
do pomieszczenia z windą. Dalej pro- 
sto aż do dwóch złączonych jaskiń ze 
sprzętem kopalnianym (niebieskie wy- 
ładowania). Na prawo od sprzętu trze- 
ba wskoczyć w wyrwę i wyleźć do sa- 
mej góry. Tam będzie pomieszczenie 
z trzema ciałami (jedno z nich to zom- 
bie). Wyjdź z rury i idź dalej wzdłuż le- 
wej ściany. W rogu wskocz na platfor- 
mę i do góry. Powinieneś dojść do wy- 
sokiego pomieszczenia ze zniszczo- 
nym mostem. Nie można go naprawić, 
a trzeba przejść na drugą stronę. Po- 
winno to się udać po krawędziach szy- 
bu. Po drugiej stronie mostu musisz 
wskoczyć w dziurę w ścianie (nie daj 
się zrazić — może to chwilę potrwać). 
Następnie korytarzem prosto do góry, 
aż do windy. Tam trzeba skręcić 
w prawo, ominąć zombiaki i prosto aż 
do tabliczki FACTORY ze strzałką 
w prawo. ldź w tym kierunku. Po dro- 
dze stoi kościotrup-pułapka. W mo- 
mencie, kiedy kościotrup spada, 
uskocz na stronę. 
Dalej idź prosto aż do pomieszcze- 
nia z drabiną. Następnie pod pomiesz- 
czenie pilnowane przez patrol i po dro- 
dze zabierz coś do rzucania. Odwróć 
uwagę strażnika, który stoi przy scho- 
dach i po nich się udaj do góry. Na- 
stępnie pierwszymi drzwiami w prawo 
i korytarzem po prawej stronie do po- 
mieszczenia z odlewnikiem. Dalej 
przejdź przez pomieszczenie na 
wskroś i za nim korytarzem do dwóch 
rozmawiających strażników. Będąc za 
strażnikami trzymaj się prawej ściany, 
póki nie dojdziesz do skrzyżowania 
z tabliczkami wskazującymi drogę do 
poszczególnych cel więzienia. Idź we 
wskazanym kierunku do trójki i czwór- 
ki. Dotrzesz do pomieszczenia z jakąś 
kamerą na suficie i patrolem za 
drzwiami. Tuż za rogiem po prawej 
znajduje się przejście do podziemia. 
Tam z tyłu znajdziesz ciało Felixa, 
a koło niego multum rzeczy, łącznie 
z jego papierami i kluczem. 





Wróć pod kamerę. Zabierz klucz 
od strażnika. Z pomieszczenia wyjdź 
drugim wyjściem do skrzyżowania, 
stamtąd w kierunku bloku nr 4 i dalej 
aż do rozdroża przed drzwiami. Po 
prawej stronie znajduje się kompleks 
z celami. Trzeba dotrzeć do góry 
przez pomieszczenie pod strażni- 
kiem. Idź korytarzem do góry. Doj- 
dziesz do tegoż poziomu, na którym 
znajduje się strażnik i zobaczysz go 
daleko naprzeciwko siebie. Przeczot- 
gaj się aż do drzwi w jego pobliżu. 
Otwórz je i ogłusz strażnika. Na pa- 
nelu znajduje się mnóstwo przełącz- 
ników. Do otwarcia celi służy ten 
w drugim rzędzie od góry, na skraju 
po lewej. Wróć piętro niżej i idź do 
Cutty'ego (cela nr 6). Cutty nie będzie 
w stanie nadającym się do transpor- 
tu, ale odwdzięczy Ci się jedną radą. 
Doradzi, jak uzyskać pewne plany 
Felixa. Przez to trochę się zmieniają 
zadania na tym poziomie. Dochodzi 
pozyskanie planu, a wyprowadzenie 
Cutty'ego z więzienia nie będzie już 
konieczne. 

Idź do bloku nr 3, unieszkodliw 
strażnika tak jak ostatnio, otwórz tym 
razem celę nr 4 (przełącznik w dru- 
gim rzędzie — drugi z lewej) i idź do 
celi Basso. Na razie go tam zostaw 
i udaj się do bloku pierwszego. Zno- 
wu ten sam sprawdzony system, 
z tym że tym razem celę nr 9 otwo- 
rzysz przełącznikiem znajdującym 
się nad tym z prawego skraju na dole. 
Szczątki Issy'ego, łącznie z Hand of 
Glory, znajdują się dwie cele dalej. 
Tak, to byłoby na tyle. 

Faza finałowa wygląda mniej wię- 
cej tak, że musisz z Basso dotrzeć na 
sam początek poziomu. To znaczy: 
złapać go i udać się po własnych śla- 
dach przez całe więzienie i fabrykę, 
a następnie także przez kopalnię. Nie 
zapominaj, że z ciałem na ramieniu 
ciężko jest zrobić cokolwiek. 


WIERZCH 


Zadania: 

1. Przeszukać stary Bonehoard 
i uzyskać legendarny Horn of 
Quintus; 

2. Dodatkowo — znaleźć i ukraść 
magiczny kamień The My- 
stic's Soul; 

3. Uzbierać 2000 jednostek pie- 
niędzy; 









4. Pozyskać drugi kamień The 
Mystic s Heart; 
5. Jeżeli masz wszystko, pozo- 
staje wrócić na powierzchnię. 

Na całym tym poziomie polecam omi- 
jać z daleka zombiaki leżące na ziemi. 
Gdy się podniosą, potrafią być bardzo 
natrętne. Rozpoczyna się na dworze, 
w niezwykle romantycznym miejscu. 
Przed sobą masz wejście do podziemia, 
a przed wejściem — zombiego. Omiń go, 
tak żeby się nie obudził, i wejdź do środ- 
ka. Dalej tunelem aż do większego po- 
mieszczenia ze zwisającą w dół liną, po 
niej zejdź trochę na dół i rozejrzyj się po 
trzech platformach na ścianie. Skocz 
z liny na środkową spośród nich, a na- 
stępnie na tę niższą i spojrzyj w dół. Kie- 
dy zombie nie będzie patrzył, biegnij do 
wyjścia w lewym tylnym rogu i dalej po 
schodach do góry. Na górze skręć 
w prawo i dojdź do małej rampy. Z niej 
skocz na niższe piętro. 

Po pięknym „slajdowaniu” skręć 
w lewo. Idź do przodu, do dużego po- 
mieszczenia i następnie drugim wyj- 
ściem po prawej na zewnątrz. Pierw- 
szymi schodami udaj się na górę. Da- 
lej korytarzem. Na skrzyżowaniu w le- 
wo i dalej prosto, aż do krypty. Przy- 
kucnij, żeby Cię nie trafiły strzały i za- 
bierz urnę. Drobnymi kroczkami 
wejdź do małego pomieszczenia, tam 
po linie spuść się w dół, stamtąd udaj 
się w lewo. We wnęce z tyłu po lewej 
znajduje się skrzynia. Opróżnij ją. 
Udaj się z powrotem do lin i wskocz 
do wody. Płyń prosto przed siebie, 
a gdy będzie to możliwe, wyjdź z wo- 
dy. Dotrzesz do pomieszczenia 
z dwoma skrzyniami, które musisz 
opróżnić z boku, inaczej Bóg z Tobą, 
bo czyha tu pułapka. Potem obejdź 
basenik, za którym znajduje się drabi- 
na w dół. Szybko zejdź po niej, ina- 
czej przygniecie Cię do ziemi spada- 
jący kamień i więcej się nie obudzisz. 

Z pomieszczenia wyjdź dużym 
otworem i skręć w prawo. Dojdziesz 
do jaskini, którą przejdziesz aż do 
skrzyżowania T. Zaczekaj, dopóki po- 
twór nie pójdzie sobie w prawo i bie- 
gnij w lewo. Idź dalej tunelem aż do ol- 
brzymiej jaskini, w której znajduje się 
mnóstwo nieumarłych. Ci jednak są 
powolni i właściwie całkiem niegroźni. 
Trzymaj się pod lewą ścianą, powinie- 


"neś zobaczyć w niej wyrwę, do której 


trzeba dotrzeć (poznasz ją po zielo- 
nym odblasku). Wyleź do góry i idź da- 
lej, dopóki nie trafisz do następnej du- 
żej jaskini, w której na ścianie po Two- 
jej stronie znajduje się platforma. 
Przejdź po niej aż na drugą stronę 
i wejdź w czerwieniejącą wyrwę po le- 
wej. W dali dojrzysz katakumby, w któ- 
rych znajdują się wszystkie pożądane 
przez Ciebie przedmioty. Wejdź do 
środka i cały czas trzymaj się pod pra- 
wą ścianą. Powinieneś dojść do po- 
mieszczenia z ukośną rampą prowa- 
dzącą do góry. Przejdź po niej i na- 
stępnie po znajdującej się naprzeciw- 
ko rampy drabinie do góry. Odwróć się 
i wskocz na krużganek. Z niego jedy- 
nym wyjściem na zewnątrz i dalej pro- 
sto przed siebie. Przejdź przez duże 
pomieszczenie i opuść je wyjściem po 
drugiej stronie. Za krótkim korytarzem 
znajduje się komnata z mnóstwem 





magicznych strzał. Po występach i 
i rampach musisz zejść na sam dół. 1 

Na dole dojdziesz do okrągłego po- ! 
mieszczenia z ładnymi posągami i 
(pierwsze spojrzenie jest jednak my- ; 
lące). Tędy musisz przejść za kolum- 1 
nami, w taki sposób, żeby ani jeden ! 
z posągów nie miał Cię wprost przed : 
oczami. Gdy wejdziesz do następne- ; 
go, ciemnego pomieszczenia, po I 
środku pojawi się bardzo rozzłoszczo- ! 
ny zombie. Za nim znajduje się skrzy- d 
nia, do której dojdziesz czołgając się 1 
po obwodzie pomieszczenia. Opróżnij I 
skrzynię i wejdź w teleport za nią. Te- i 
raz powróć do drabiny nad ukośną ; 
rampą. Stojąc twarzą do drabiny udaj 1 
się w lewo i przejdź koło pomieszcze- ! 
nia z fireballem do mostu ze skrzyżo- ! 











W niej znajduje się masa nieumar- 
tych, których nie ma sensu zabijać. 
W jaskini trzymaj się tuż pod prawą 
ścianą, dopóki nie dotrzesz do wej- 
ścia do krypty, przez którą przejdziesz 
do wysokiego, owalnego pomieszcze- 
nia z grubą kolumną pośrodku i trze- 
ma piętrami platform. Po drabinach 
i platformach wyjdź i wskocz na sam 
szczyt, gdzie znajduje się Horn of Qu- 
intus. Zatem pozostaje już tylko ze- 
brać potrzebną ilość pieniędzy (dla 
badań ograniczeń nie ma) i wesoło 
podskakując wyjść. 


WIERA EE 


Zadania: 
Zaraz na samym początku misji 
zadania się zmieniają i w tym miej- 











waniem. Skręć w prawo, dojdziesz do i 
okrągłego pomieszczenia z kręcony- I 
mi schodami. Idź jedno piętro wyżej ; 
i przeskocz przez otwór w ścianie do ; 
korytarza z drewnianą podłogą, z nie- 1 
go udasz się dalej przez drewniany I 
most i następnie w lewo. Po tym na i 
pierwszym rozdrożu w prawo i na na- q 
stępnym również w prawo. Powinie- 1 
neś dojść do pomieszczenia z sza- ! 
chownicową podłogą. Przejdziesz i 
przez niego do okrągłego pomiesz- ; 
czenia, z którego słychać lamenty 1 
zombiaków. sal 

Na ścianach znajduje się pięć zga- : 
szonych łuczyw. Te trzeba zapalić 1 
ognistymi strzałami i w mgnieniu oka 1 
wskoczyć w wyrwę otwierającą się ; 
w podłodze. W wodzie pływaj, dopóki ; 
będziesz mógł. Znajdziesz się w du- i 
żej sali. Przejdź przez nią po stronach I 
aż na tę ze schodami i po samym : 
skraju (najlepiej po barierce) przejdź q 
do ołtarza. Podnieś z ziemi czaszkę, i 
połóż ją na ołtarzu koło kamienia, któ- ! 
ry później możesz zabrać. W taki sam a 
sposób skrajem pomieszczenia udaj ; 
się z powrotem do dziury z wodą. Idź I 
na górę po drabinie i z powrotem ko- ; 
rytarzem przez pomieszczenie z sza- q 
chownicą. Wróć aż do okrągłego po- 1 
mieszczenia z kręconymi schodami. 1 
Teraz wybierzemy się na drugie piętro ć 
i stamtąd po ukośnej rampie do góry. ; 

Przykucnij i przejdź pośród strzał 1 
do pierwszego zakrętu w prawo. Bie- I 
gnij, jak długo się da, dopóki nie doj- | 





scu są one wypisane dopiero po 
zmianie. Jedna drobna zmiana za- 
chodzi tuż na początku. Mianowi- 
cie: trzeba śledzić morderców Ra- 
mireza. To nic takiego. Po prostu 
idziesz za nimi i trzymasz się 
w cieniu, żeby Cię nie zobaczyli. 
Na końcu szpiegowania na światło 
dzienne wyjdą zadania finałowe. 
1. Śledzić morderców... goto- 
we; 
2. Włamać się do posiadłości 
Ramireza i ogłuszyć go; 
3. Ukraść 2000 jednostek pie- 
niędzy; 
4. Znaleźć i ukraść srebrny po- 
grzebacz Ramireza; 
5. Zmyć się; 
6. Nikogo nie zabić. 


Teraz już stoisz przed bramą 
posiadłości Ramireza. Wejdź i na 
pierwszym skrzyżowaniu skręć 
w lewo, cichcem przejdź do pierw- 
szego rogu jego posiadłości (znaj- 
duje się tam wejście na krużga- 
nek) i za nim idź dalej do następ- 
nych drzwi. Wejdź i wespnij się po 
drabinie do góry, skąd możesz już 
spokojnie wskoczyć na przeciwle- 
gły daszek. Wejdź na balkon, 
otwórz drzwi wytrychem i wejdź do 
środka. W kominku zgaś ogień, 
wejdź do niego i pociągnij za dźwi- 
gnię. Wejdź we właśnie otwierają- 
cą się wyrwę i ze ściany po prawej 
zabierz srebrny pogrzebacz. 
Pierwsze zadanie spełnione. 

Teraz trzeba wyjść z kominka 
i opuścić pomieszczenie jedynym, 
do tej pory nie używanym wyj- 
ściem. Udaj się na skrzyżowaniu 
w lewo, a na końcu korytarza scho- 
dami w dół tak daleko, jak tylko 
można (naprawdę aż na sam dół). 
Następnie korytarzem. Nie skręcaj 
do żadnych pomieszczeń po bo- 
kach. Dojdziesz do skrzyżowania, 
gdzie skręcisz w prawo i zejdziesz 
do drzwi. Za nimi w lewo i na 
pierwszym skrzyżowaniu znowu 
w lewo — stukniesz w obecnego tu 
Ramireza. Powrócisz do schodów 
(tam gdzie miałeś zejść naprawdę 
na sam dół) i wyjdziesz na drugie 
piętro. Udasz się prosto aż do na- 
stępnych schodów prowadzących 
w dół, skręcisz w prawo i pójdziesz 
do pierwszego skrzyżowania, tu 
skręć w lewo. Przejdziesz przez 
drzwi naprzeciwko i znajdziesz się 
w bibliotece. Jeżeli masz już przy 
sobie 2000 jednostek pieniędzy, 
możesz wyjść z posiadłości. Naj- 
pierw przejdź przez podwójne 
drzwi biblioteki, a następnie skocz 
do rowu z wodą i odpłyń tącznikiem 
kanalizacyjnym. Tutaj prawdopo- 
dobnie dojdzie Ci nowe zadanie. 
Musisz dotrzeć do bezpiecznego 
miejsca w Twoim sąsiedztwie, tzn. 
na sam początek. 
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itaj ponownie! Tym razem 
W zes opis przej- 
ścia scenariusza A dla 
Claire Redfield i scenariusza B dla 


Leona Kennedy. Miłej lektury! 


MEUBLAWUBORYAIUZ) 


W momencie gdy Leon i Claire 
zostają rozdzieleni, zacznij unikać 
zombiaków, aż dotrzesz do skle- 
pu. Obejrzyj scenkę, zgarnij amu- 
nicję i zabierz Bowgun od sprze- 
dawcy. Wyjdź na zewnątrz. Teraz, 
zbierając amunicję, likwidując 
i omijając zombiaki, udaj się na ko- 
misariat. Od umierającego gliny 
z pomieszczenia w lewym górnym 
rogu weź Keycard i użyj przy kom- 
puterze, by odblokować drzwi. 

Udaj się dużymi, dwuskrzydio- 
wymi drzwiami za lickerem, które- 
go zobaczysz przez okno. Obej- 
rzyj filmik, rozwal stworka i idź da- 
lej. Porozwalaj, kogo trzeba i udaj 
się na górę. Tutaj statuetki, stoją- 
ce po dwóch stronach, ustaw tak, 
aby znalazły się po przeciwnych 
stronach pomieszczenia od miej- 
sca, w którym znajdowały się 
pierwotnie. Gdy weźmiesz pierw- 
szy czerwony klejnot, udaj się da- 
lej — do Stars Office. Na biurku 
Chrisa leży pamiętnik — przeczy- 
taj go i zabierz Unicorn Medal. 
Użyj medalu w głównej sali przy 
statuetce. Weź Spade Key. Wróć 
tam, gdzie pierwszy raz zaatako- 
wał Cię licker i otwórz drzwi do Fi- 
le Room. Weź korbę i wróć do 
Stars Hallway. Miń biuro i zwróć 
uwagę na zombiaka goniącego 
małą dziewczynką. Użyj Spade 
Key i wejdź do biblioteki. 

Tu ustaw odpowiednio szafki, to 
uzyskasz czerwony kamień. Teraz 
idź na drugie piętro, żeby opuścić 
Emergency Ladder. Wejdź do 
środka, do poczekalni. Idź dalej — 
do drzwi, do których przejścia nie 
blokują Ci płomienie, a następnie 
udostępnij sobie te szare. Idź za 
róg, a potem tam, gdzie jest wrak. 
Odnajdź Valve Handle i wracaj do 
śmigłowca, aby ugasić pożar. 

Wracaj do korytarza z wrakiem. 
Idź do poczekalni, weź zapalnicz- 
kę, wrzuć niepotrzebne rzeczy do 
magicznej skrzyni. Udaj się do 
Briefing Room (korytarz w okoli- 
cach pierwszego lickera) i za po- 
mocą zapalniczki zatroszcz się 
o drugi czerwony klejnot. Teraz 
wracaj do pomieszczenia, gdzie 
był śmigłowiec i dalej, do niegdyś 
zatarasowanego pomieszczenia. 
Wsadź czerwone klejnoty na miej- 
sce i weź, co trzeba. Odszukaj 
miejsce, gdzie możesz użyć Dia- 
mond Key i dostań się za jego po- 
mocą do Locker Room. Weź mate- 
riały wybuchowe i wyjdź. 

Idź do mini biura i weź detona- 
tor. Skleć to razem — otrzymasz 
bombę. Teraz wyjdź stąd i użyj 
Emergency Ladder, aby dostać się 
na górę. Do poczekalni i dalej. 
Użyj bomby, aby dostać się do ko- 
lejnego pomieszczenia. Spotkasz 
szefa policji. Weź Heart Key, po- 
gadaj z Sherry i wyjdź. 


Użyj Heart Key przy drzwiach 
i dostań się na dół. Po zejściu do 
czegoś w rodzaju mini kanałów 
odnajdź Sherry (uważaj na psy). 
Teraz czas na mini quest Sherry. 
Idź do Sewer Irrigation Room i za- 
łatw prostą zagadkę, aby dostać 
Club Key. Wróć na miejsce, gdzie 
zaczął się mini quest i gdy tylko 
przejmiesz kontrolę na Claire, weź 
klucz, a potem udaj się do Autopsy 
Room (uważaj na lickery). Weź, co 
trzeba i spadaj. 

Po rozwiązaniu zagadki w Po- 
wer Room możesz się dostać 
wreszcie do Weapon Room (przy 
pomocy odpowiedniej karty oczy- 
wiście). Tam weź, co chcesz i spa- 
daj. Idź na parter, do pomieszcze- 
nia, gdzie potrzebny jest Club Key. 
Ustaw wszystko odpowiednio, aby 
otrzymać trybik (uważaj na licke- 
ra). Z pokoju z weneckim lustrem 
weź żółty kamień (yeaah! jak ja ko- 
cham to pomieszczenie;) 

Teraz udaj się do biblioteki 
i jeszcze wyżej. Użyj korby i trybi- 
ku, by zgarnąć niebieską połowę 
kamienia. Czy nie masz już cze- 
goś podobnego? Połącz obie po- 
łówki. Teraz masz już wszystkie 
kamienie. ldź do biura szefa 
i wrzuć je na miejsce. Zejdź na dół, 
po kilku scenach będziesz musiał 
zmierzyć się z bardzo groźnym 
przeciwnikiem. Użyj granatnika 
załadowanego Acid Rounds. 

Teraz, gdy jesteś już z Sherry, 
wejdź do kanałów i gdy Sherry zo- 
stanie wessana, idź w okolice 
wentylatora i odszukaj Wolf Medal. 
Gdy znów przejmiesz kontrolę nad 
Claire, udaj się do Control Room. 
Przejedź się windą, a potem idź 
w prawo, do drzwi przed wodospa- 
dem. W Bridge Room kulturalnie 
porozmawiasz sobie z Anette. Te- 
raz użyj Valve Handle, aby opu- 
ścić most. Będąc po drugiej stro- 
nie podnieś go z powrotem. Roz- 
wal aligatora za pomocą zbiornika 
z paliwem. Przejdź do Dumping 
Room. Odszukaj Eagle Medal 
i wracaj tak, jak przyszedłeś. Zno- 
wu obniż most i za pomocą meda- 
li przekrocz wodospad. 

Włącz zasilanie i weź Weapon 
Key, który leży obok Flare Gun. 
Wejdź do fabryki i dalej do Factory 
Hall. Teraz po drabinie na górę — 
do Safe Room. Wejdź do Umbrella 
Lift i weź Control Panel Key. Wyjdź 
na zewnątrz, odpal maszynę 
i z powrotem wejdź do środka. 
Wkrótce usłyszysz złowieszczy 
ryk Birkina. Wyjdź na zewnątrz 
i rozwal drania. Gdy go znisz- 
czysz, wejdź z powrotem do win- 
dy. Automatycznie dojdziesz do 
Security Room of Umbrella. Weź 
wszystko, co Ci jest potrzebne 
i wyjdź na zewnątrz. Dalej udaj się 
na wschód, do zamrożonego po- 
mieszczenia i rozwiąż kolejną za- 
gadkę. Jest na tyle prosta, że tutaj 
nic Ci nie podpowiem;) Wyrównaj 
moc za pomocą Main Fuse i udaj 
się na zachód. Udaj się schodkami 
w dół, po drodze likwidując krwio- 
żercze roślinki;) 











Idź dalej, usuwając ze swej drogi 
lickery. Udaj się do Monitor Room 
i zostaw niepotrzebne rzeczy. Zgar- 
nij sprzęt z szafki, do której potrzeb- 
ny jest Weapon Box Key. Idź do po- 
koju oznaczonego jako P4. Dalej 
idź do William's Resarch Room 
i weź Lab Keycard. Uważaj na zom- 
biaki. Kiedy wyjdziesz z P4, na- 


; Z poczekalni opuść drabinę i na- 
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tychmiast idź na dół. Udaj się do Vi- 
sitor Registration Room i tam, gdzie 
w poprzednim scenariuszu spotka- 
łeś po raz pierwszy lickera. Użyj za- 
palniczki w Briefing Room, aby do- 
stać czerwony klejnot. Udaj się do 
miejsca, gdzie są dwie statuetki 
i zamień je miejscami, ustawiając je 


; na górę. Dalej przez Waiting Room, 
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idź włożyć dwa czerwone klejnoty 
aby dostać kolejny Chess Key. Te- 
raz idź tak jak Claire, aby znaleźć 
Sherry, aby wziąć korbę i po raz ko- 
lejny zobaczyć się z Tyrantem. 
Udaj się do biblioteki i poustawiaj 
odpowiednio szatki — masz następ- 
ny Chess Key. Użyj korby i trybiku, 
aby dostać ostatni Chess Key. 
Zejdź na dół, aby porozmawiać ze 
śmiertelnie rannym Benem. Udaj 
się do pomieszczenia, gdzie trzeba 
użyć wszystkich czterech figurek 
i spraw, aby William Birkin zapłacił 
za śmierć Bena. Idź do Control Ro- 
om i zjedź windą na dół. Zosta- 
niesz postrzelony przez Anette. 
Gdy znowu przejmiesz kontrolę 
nad Adą, odszukaj kobietę idąc 


na temat odtrutki i wracaj do Moni- 
tor Room. Teraz udaj się na wschód 
i użyj Lab Keycard. Weź Vaccine 
Card i wciśnij guzik. Umieść. Vacci- 
ne Card w VAM-ie i weź Mo Disk. 
Gdy otrzymasz Main Vaccine, udaj 
się do P4 i użyj tego. Gdy już to zro- 
bisz, uważaj na ostatniego lickera 
i uzbrój się po zęby. Idź do tak nie- 
dostępnego do tej pory pokoju - 


wony klejnot. Wróć kawałek, spo- 
tkasz Sherry i Claire. Zgarnij Dia- 
mond Key, gdy będziesz wracał do 
Dark Room i upewnij się, że wziąłeś 
Magnum i Shotguna ze Stars Offi- 
ce. Udaj się do File Room i dalej — 
do Locker Room. Weź Heart Key. 
Wróć do pomieszczenia, gdzie 
na początku gry były dwa lickery. 
Udaj się do drzwi, które prowadzą 





Wróć do windy — zorientujesz się, 
że ta nie działa. Pogadaj z Adą 
i wyjdź przez wentylator. Gdy tylko 
wyjdziesz, winda ruszy, ale nie 
przejmuj się tym. Teraz musisz 
przesunąć skrzynkę, aby stworzyć 
sobie stopień, po którym będziesz 
mógł wejść wyżej. Teraz zejdź na 
niższy poziom i włącz zasilanie 
w windzie. Idź na wschód i załatw 
Sprawę z Fuse Case w Freezer Ro- 
om. Użyj Main Fuse, aby przywrócić 
zasilanie. Otwórz drzwi i zabij roślin- 
ki. Na dół po drabinie przez Mo Disk 
Operation Room i do Monitor Room. 
Dalej do laboratorium Willego, aby 
wziąć Power Room Key. Wracaj do 
Security Room i do windy. Dalej do 
drzwi — spotkasz Anette. Rozwal Ty- 
ranta znowu. Teraz idź na górę, aby 



































w kierunku Watchman's Room i da- . 
lej do podziemi. Udaj się na par- ! 
king, aby spotkać się z Adą. Po- | 
pchnij samochód tak daleko, jak bę- ; 
dzie trzeba i udaj się do celu, aby 1 
spotkać Bena. Po rozmowie z Be- : 
nem weź Manhole Opener i użyj go , 
w miejscu ze wściekłymi psami. ldź 1 
do pomieszczenia, gdzie trzeba po- 1 
bawić się figurkami z szachów. Jeśli i 
to zrobisz, to po pewnym czasie ; 
przejmiesz rolę Ady. I 
Jako Ada poprzestawiaj skrzynki 1 

i oddaj Leonowi Club Key. A jako | 
Leon udaj się tam, gdzie był Watch- q 
man's Room. ldź na drugi koniec 1 
komisariatu, w okolice, gdzie było i 
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i przywołaj windę. Rozwal sukinkota 
i udaj się do pociągu... 


przez nieobracający się wiatrak. 
Po krótkiej gadce znowu odzy- 
skasz kontrolę nad Leonem. Idź do 
kanałów i udaj się tam, gdzie spo- 
czywa aligator. ldź do Dumping 
Area i uratuj Adę. Idź po drabinie 
i dalej przez most. Powinieneś już 
mieć oba medale (Eagle i Wolf). 
Teraz wróć do pierwszej części ka- 
nałów, gdzie rozwalałeś aligatora, 
przejdź przez most i użyj medali, 
aby przedostać się na drugą stronę 
wodospadu. 

Przełącz guzik i wejdź do wago- 
nika. Pobaw się z rączkami Willia- 
ma i wysiądź z windy. Weź Weapon 
Box Key i idź do fabryki. Dalej przez 
drzwi do następnego pomieszcze- 
nia i po drabinie do Safe Room. 
Udaj się do mini windy i zdobądź 
Control Panel Key. Bądź gotowy na 
Tyranta. To bardzo dobre miejsce 
na nagranie gry. Przywołaj wagonik 
i wejdź do środka. W międzyczasie 
znowu będziesz musiał zmierzyć 
się z Birkinem. 


KZULALNDAMAAWIE 


Od momentu gdy odłączysz od 
Claire, unikaj zombiaków i skoncen- 
truj się na zdobyciu Cabin Key. Po 
zdobyciu klucza wejdź do środka i idź 
po schodach na górę aż do miejsca, 
gdzie rozwali się śmigłowiec. Nie za- 
bijaj zombiaków, bo w tym miejscu to 
tylko strata czasu i amunicji. Wejdź 
do holu. Uważaj na kruki, które poja- 
wią się, gdy tylko wejdziesz. Dostań 
się teraz na drugą stronę do Liaison 
Room po Valve Handle. Wróć teraz 
do miejsca, gdzie jest wrak helikopte- 
ra. Ugaś ogień za pomocą Valve 
Handle i wracaj do holu, gdzie były 
kruki. Spotkasz się teraz z Tyrantem. 
Rozwal go lub wymiń i dostań się do 
korytarza, gdzie są dwa lickery. Idź 
tam, gdzie jest miejsce na dwa czer- 
wone klejnoty — dostaniesz Hall Key- 
card. Zignoruj lickera i dostań się do 
Waiting Room. 


pomieszczenie z weneckim lustrem 
i rozwiąż zagadkę w pomieszcze- 
niu, gdzie trzeba zdobyć trybik. 
Uważając na Tyranta, udaj się do 
pomieszczenia z weneckim lustrem 
i weź Chess Plug. Wyjdź i udaj się 
do znajomego Liasohallway, żeby 
zorientować się, że Tyrant nie po- 
puści. Ucieknij i udaj się po drabinie 





uratować Adzie życie. Niestety, nie 
udało się... Claire powie Ci, żebyś 
poszedł do Security Office po Sher- 
ry. Udaj się z nią do Emergency Tra- 
in. ldź do końca pociągu i rozwiąż 
puzzle. Wkrótce musisz stoczyć 
walkę z Birkinem. Postrzelaj do nie- 
go, a wkrótce dostaniesz pomocną 
dłoń w postaci Bazooki. Strzel raz 
a celnie. Drugi strzał zachowaj na 
później. Wejdź do pociągi i rozwal 
stwora. To już koniec. Możesz spać 
spokojnie... 
Za miesiąc trzecia i ostatnia 
część opisu. A w niej opis dodatko- 
wego scenariusza i wszystkie se- 
crety. 
Opracował: Baton 
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CZĘŚĆ IV 


ANTARCTICA: ANTARCTICA 


Tutaj należy unikać pływania, po- 
nieważ bardzo szybko obniża się 
wtedy temperatura ciała Lary, a to 
grozi szybkim zejściem. Przeskocz 
z rozbiegu na małą wysepkę, z niej 
skocz w kierunku domku, wynurz się 
szybko i wejdź na lód. Idź wzdłuż 
statku, przeskocz kanał za chatką 
i idź dalej. Skocz z rozbiegu w stronę 
wysepki i wyjdź na nią. Teraz znowu 
z rozbiegu w stronę lodowca, by 
wejść na niego. Wejdź po platfor- 
mach na górę i przejdź zawieszony 
na rękach tak daleko, jak się da. 
Puść się. Przeskocz na statek i zejdź 
dziurą w pokładzie. Naciśnij prze- 
łącznik i pójdź w przeciwną stronę — 
do maszynowni. Za silnikiem znajdu- 
je się dźwignią, przełącz ją i zeskocz 
przez otwartą zapadnię. Idź dalej ko- 
rytarzem, otwierając po drodze 
drzwi. Przy żółtej rurze zeskocz na 
dół. ldź do końca korytarza, przy 
okienku użyj przełącznika — opuścisz 
sobie ponton. Wróć do pomieszcze- 
nia przed pokojem z żółtą rurą 
i wejdź przez dziurę w suficie. Idź ko- 
rytarzem i otwórz drzwi na pokład. 

SECRET 1: Skręć w prawo i idź 
wzdłuż burty statku. Na końcu prze- 
skocz do jaskini w lodowcu. Wróć na 
pokład i stań tyłem do miejsca, gdzie 
podwieszony był ponton. Zrób salto 
do tyłu i odbij się z następnej pochyl- 
ni. Zwieś się i zeskocz na dół. Zejdź 
do wody i wejdź na ponton. Popiyń 
dookoła statku i dostań się do kanał- 
ku obok chatki. 

SECRET 2: Zatrzymaj się przy 
małej grocie po lewej stronie i zejdź 
z pontonu. Wejdź po drabince. Za- 
cznij się zsuwać, skocz w połowie 
pochylni i chwyć się krawędzi. Petznij 
korytarzem, trzymając się prawej 
strony. Weź dużą apteczkę i wejdź 
z powrotem do korytarza. Idź dalej, 
cały czas trzymając się prawej stro- 


ny. Zsuń się i opuść do wody. Doptyń | 


do pontonu. Popłyń dalej i zaparkuj 
przy przystani, czeka tam na Ciebie 
strażnik — trzeba go zlikwidować. Za 
budynkiem dostań się pod przęsła. 
Musisz przejść, wisząc na rękach, na 
ich przeciwległy koniec. Zeskocz i idź 
dalej. Przebiegnij przez korytarz 
w następnym budynku i użyj prze- 
łącznika. Obiegnij budynek dookoła 
i wejdź do budynku z trzaskającymi 
drzwiami. Na górze naciśnij kolejny 
przycisk i zbierz tom. 

Wróć za budynek z tunelem 
i wejdź na konstrukcję po prawej 
stronie. Przełącz dźwignię i otwórz 
drzwi tomem. Zabierz zresztą te na- 
rzędzie ze sobą. Wisząc na rękach, 
przejdź na następny budynek. Ze- 
skocz w dziurę w dachu, przełącz 
dźwignie i wyjdź przez drzwi. Na le- 
wo znajduje się dziura z rurą. Ze- 
skocz tam (obok rury) i przeskocz 
przez dwa zbiorniki z wodą. Idź 
wzdłuż rury, przekręć drugi i czwarty 
zawór. Wyjdź po drabince i podejdź 
do generatora. Uruchom go dźwignią 
i poszukaj za nim dużej apteczki. Te- 
raz pójdź w lewo, do ogrodzenia 
z psami. Wypuść je i zastrzel, wejdź 


do budynku, weź klucz i amunicję. 
Idź dalej za budynek i zejdź pod 
most po amunicję. Wróć do domku, 
gdzie  „zaparkowałeś” ponton. 
Otwórz drzwi tomem, użyj klucza 
i naciśnij przycisk. Wsiądź do ponto- 
nu i popłyń dalej. 

SECRET 3: Zatrzymaj się przy 
pierwsze fladze. Wpłyń pod wodę, 
z prawej strony znajdziesz klucz do 
chatki. Wróć na ponton i dopłyń do 
chatki. Użyj klucza. Popłyń tak, jak 
prowadzi woda. Wyjdź z pontonu 
i wejdź na górę, do chatki. 


IWIĘUKUK BLA GUZA: 


Podskocz do szczeliny po prawej 
stronie, podciągnij się i pójdź kory- 
tarzem. Po 5. zakrętach zacznij 
wracać. Wejdź w korytarz, przepeł- 
znij przez tunelik i opuść się do szy- 
bu po drabince. Naciśnij przycisk 
i przejdź do jaskini z pokojem kon- 
trolnym i wagonikami. W pokoju 
kontrolnym (na górę i w lewo) zapal 
światło. 

SECRET 1: Wejdź na dach poko- 
ju kontrolnego, opuść się po prze- 
ciwnej stronie i przesuń na rękach 
do drabinki. Zejdź po niej tak, aby 
Lara zawisła na rękach — podciągnij 
się tylko na tyle, by jej stopy znala- 
zły punkt podparcia. Odskocz, ob- 
racając się w locie i ztap się krawę- 
dzi. Wejdź do niszy. Teraz musisz 
zdobyć tom i korbę, możesz to zro- 
bić w dowolnej kolejności: 

a. Wsiądź do wagonika na środ- 
kowej platformie. Jadąc hamuj 
przed zakrętami, ale niezbyt mocno, 
bo za zakrętami przeważnie są 
uskoki i jeżeli będziesz jechać zbyt 
wolno, nie uda się ich pokonać. Za- 
trzymaj wagonik na pierwszym przy- 
stanku (trzeba przełączyć dźwignię) 
i przejdź przez wiertła. Na wprost, 
w zakamarkach śnieżnych ukryte są 
flary. Na tej samej ścianie co wiertła 
znajduje się inne przejście. Stań ty- 
tem i zacznij się zsuwać po zboczu, 
a na końcu złap się krawędzi. Prze- 
suń się w lewo i puść. Przejdź 
w prawo i opuść się na kolejną pół- 
kę. Przejdź na jej drugi koniec 
i opuść się na rękach niżej. Używa- 
jąc szczelin, zejdź do najniższej 
z nich i wczołgaj się przez tunelik do 
sporej jaskini z metalową konstruk- 
cją. Zabierz stamtąd tom. 

SECRET 2: Na jednej ze ścian 
jaskini widać mały tunelik. Wejdź na 
półkę po prawej stronie, obróć się 
w lewo i skocz w kierunku ściany 
z tunelem. Złap się niewidocznej 
krawędzi i przesuń na rękach w le- 
wo. Wejdź do tuneliku i użyj prze- 
łącznika. Kiedy będziesz w jaskini 
z pokojem kontrolnym, wejdź po- 
nownie tam, gdzie znalazłeś pierw- 
szy sekret. Zlokalizuj tunel wyjścio- 
wy. Żeby się do niego dostać, mu- 
sisz wskoczyć z rozbiegu i chwycić 
się półki na lewo od tunelu, a z niej 
przeskoczyć na półkę prowadzącą 
do niego. Przejdź tunelem poprzez 
wiertła i omiń maszyny, idąc cały 
czas w górę. Gdy dojdziesz nad to- 
ry, zwieś się na rękach i opuść 
z prawej krawędzi półki. Wróć do 
wagonika i pojedź dalej, przełącza- 


jąc po drodze zwrotnice. Uważaj na 
zakrętach. W jaskini z pokojem kon- 
trolnym otwórz tomem drzwi i weź 
baterie. 

b) Pojedź najniższym wagoni- 
kiem. Nie hamuj zbyt mocno, bo bę- 
dziesz potrzebował dużej prędko- 
ści. Skręć w lewo. Gdy wagonik za- 
trzyma się, wysiądź i wejdź do kory- 
tarza. Otwórz drzwi i zejdź niżej. 
Kiedy będziesz wychodził z parują- 
cego korytarza, użyj flary, żeby nie 
przegapić tuneliku po prawej stro- 
nie. Weź dobra, które tam znaj- 
dziesz i idź dalej tunelem. Wejdź po 
drabince i przełącz dwa przyciski. 
Nie wchodź do wagonika, tylko idź 
dalej tunelem. Opuść się do pokoju. 
Użyj przełącznika i rozejrzyj się na 
zewnątrz budynku. Wskocz do wo- 
dy i wyciągnij korbę. Wynurz się, 
zaczekaj,j aż się  rozgrzejesz 
i wskocz jeszcze raz, by wziąć amu- 
nicję z małej niszy. Wróć do budy- 
neczku i korytarzem z lewej strony 
z powrotem do wózka — rusz nim 
w dalszą drogę. Przesiądź się do 
najwyższego wózka. Nie używaj 
hamulców. Gdy wózek się zatrzy- 
ma, wysiądź i włóż baterie do dźwi- 
gu — uruchom go korbą. Wpłyń do 
opuszczonego batyskafu. Wylecz 
się i wypocznij. Popłyń na dół, do 
tunelu po prawej, po drodze poma- 
gaj sobie apteczkami. Weź aptecz- 
kę i wypocznij. Popłyń tunelem 
w górę i wejdź do jaskini z mostem. 

SECRET 3: Z mostu opuść się 
na półkę po lewej, a z niej na tę niż- 
szą. Skocz z rozbiegu na półkę po 
lewej. Podciągnij się i zbierz grana- 
ty. Przeskocz z rozbiegu na półkę 
naprzeciwko, z niej na tę w kształ- 
cie trójkąta i na następną, po prze- 
ciwnej stronie — dalej do korytarza. 
Zbierz apteczkę i amunicję i wróć 
na most. Przejdź przez niego, przy- 
ciskiem po lewej otwórz drzwi 
i wejdź w nie. 


MILI. SUNKNAUZLIK 


Przejdź przez drzwi, skieruj się 
w lewy, przedni róg pomieszczenia 
i wejdź po drabinie. Idź korytarzem 
aż do wajchy, przełącz ją i opuść 
się z krawędzi obok. Przeskocz we 
wnękę i weź klucz. Wyjdź z koryta- 
rza i skieruj się na lewo. Użyj klucza 
w zamku i wejdź w otwarte przej- 
ście. Wejdź po drabince, dojdź do 
dźwigni i przełącz ją. Wyjdź w kie- 
runku dziedzińca i przełącz następ- 
ną dźwignię. Zejdź korytarzem pro- 
wadzącym w dół i w pomieszczeniu 
z drzwiami przełącz dźwignie. Idź 
na lewo od wyjścia i wejdź po dra- 
bince, użyj przełączników: pierw- 
szego, drugiego i ostatniego. Zejdź 
na dół i przejdź pod kratą do zawa- 
lonego mostu. Z końcówki . prze- 
skocz z rozbiegu i chwyć się platfor- 
my z kryształem. Wejdź po kamie- 
niach po prawej stronie i przeskocz 
na wierzeje mostu. 

SECRET 1: Przeskocz z rozbie- 
gu na niewidoczną platformę (widać 
ją, gdy się strzela), a z niej na dru- 
gie skrzydło mostu, potem na kolej- 
ną niewidzialną platformę, a z niej 
do gniazda os. Nie wskakuj do dziu- 





ry! Zbierz, co trzeba. Wróć na plat- 
formę przy gnieździe, przeskocz na 
wierzeje. Zwieś się na rękach i puść 
— wrócisz na pierwszą cześć mostu. 
Dojdź na drugie skrzydło tak jak po- 
przednio. Zeskocz na dół z lewej 
strony i idź korytarzem po prawej. 
Na mości zabij dwa potwory, ska- 
cząc na prawo i lewo, żeby uniknąć 
ich ataków. Następna pułapka 
(z bujającymi się płomieniami) nie 
powinna być trudna do pokonania. 
Idź w prawo i w dół korytarzem, 
otwórz drzwi pułapki i przygotuj się 
na walkę z trzema przeciwnikami — 
pierwszy wyskoczy z przodu, drugi 
z prawej strony, trzeci z lewej. 

Przełącz wajchę w niszy po lewej 
stronie i wejdź na wystający blok. 
Wskocz z niego na półkę przy gale- 
riach. Idź zgodnie z ruchem wska- 
zówek zegara w kierunku tuneliku. 
Dziurę w podłodze pokonaj za po- 
mocą salta w tył. W następnym po- 
mieszczeniu zeskocz na pomost, 
idź w prawo i nie przełączaj dźwi- 
gni. Wskocz na platformę po lewej, 
dostań się do tuneliku i przełącz 
dźwignie, teraz wyjdź. Przeskocz 
na platformę po prawej, w tuneliku 
przełącz dźwignie. Zeskocz na pra- 
wą półkę poniżej, a z niej na platfor- 
mę niżej i dalej na tę w rogu. Zejdź 
na podłogę i przełącz najniżej poło- 
żoną dźwignię. Wskocz na platfor- 
my w rogu, a znich na tę, którą wła- 
śnie podniosłeś, przełącz dźwignie 
i spadnij. Wejdź na najwyższą półkę 
naprzeciwko wejścia, którym się tu 
dostałeś. Przełącz dźwignie w tune- 
liku, zejdź niżej, na platformę po 
prawej, a następnie przeskocz na tę 
po prawej na ukos, podejdź do jej 
krawędzi, cofnij się o krok i skocz 
z miejsca. Przejdź, wisząc na rę- 
kach, na drugą stronę i przełącz 
dźwignię. Odwróć się i przeskocz 
z miejsca na nową platformę. 
Wejdź na kładkę. 

SECRET 2: Użyj przełącznika po 
prawej stronie kładki — otworzysz 
drzwi, musisz do nich dobiec, zanim 
się zamkną. Wybiegnij na kładkę 
i zeskocz na platformę po lewej, 
zniej opuść się na rękach na podło- 
gę. Przebiegnij przez drzwi i kom- 
natę z basenami w kierunku drabin- 
ki w lewym rogu. Wejdź na górę, 
użyj przełącznika, przebiegnij przez 
pokój z kolumną światła. Dalej pra- 
wymi schodami, w dół i pomiędzy 
huśtającymi się płomieniami do 
końca mostu. Zeskocz tam na pra- 
wą stronę, dobiegnij do drzwi, 
zbierz kryształ i resztę towaru. 
Wróć do pokoju ze słupem światła. 
Masz teraz do zebrania 4 maski 
i kolejny Uli Key. Możesz to zrobić 
w dowolnej kolejności: 

a) Wejdź do tunelu ze znakiem 
ziemi (na górze schodów) i wskocz 
do bagna. Idź trzymając się prawej 
strony, aż dojdziesz do miejsca, 
gdzie można wyjść. 

SECRET 3a: Odwróć się 
i wskocz na narożną półkę, na pra- 
wo od Ciebie. Przeskocz na róg 
zwałowiska kamieni po drugiej stro- 
nie bagna. Skocz z rozbiegu w stro- 
nę krawędzi obok znaku na ścianie 
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i wejścia do tuneliku. Wejdź do tu- 
neliku, weź apteczkę i przełącz 
dźwignię. Wróć do miejsca, gdzie 
wyszedłeś z bagna. Wejdź na górę 
i poszukaj maski. Zabierz ją i za- 
cznij wracać z powrotem. Uważaj 
na spadające głazy i na rozpadlinę 
z lawą, którą trzeba przeskoczyć. 
Zejdź niżej, do miejsca, w którym 
wychodziłeś z bagna. Obróć się 
w prawo, skocz z rozbiegu i od- 
skocz saltem do tyłu, żeby uniknąć 
kamieni. Wskocz z powrotem na tę 
platformę i podejdź do jej prawej 
krawędzi. Obróć się tak, by wsko- 
czyć z miejsca na półkę po twojej 
lewej stronie. Przeskocz z rozbiegu 
na następna, po prawej stronie 
i wejdź do tunelu. Zejdź po drabinie 
i omiń bujające się płomienie. Prze- 
tącz dźwignie i wyjdź po drabince. 


SECRET 3b: W pomieszczeniu 
przy wyjściu na most przesuń blok 
w stronę drabinki i wskocz na nią. 
Przejdź za bujający się płomień 
i zbierz kryształ i medykamenty. 

b) Wejdź do tunelu ze znakiem 
wiatru. Spenetruj labirynt w poszu- 
kiwaniu amunicji i apteczki. Dojdź 
do pochylni, a nią do pomieszcze- 
nia z nabijanymi kolcami kłodami. 
Skacząc z pochylni na pochylnie 
wywab kłody. Na górze weź maskę 
i wyjdź przez drzwi po prawej. Idź 
tunelem i zeskocz do wody, prze- 
płyń tunel i wróć do pomieszczenia 
ze słupem światła. 

c) Wejdź do tunelu ze znakiem 
wody. Zeskocz do wody przez karu- 
zele ostrzy, wejdź na platformę tak, 
by ostrza Cię nie poraniły i ukucnij. 
Wpełznij do tunelu po dużą aptecz- 
kę. Wpetznij z powrotem do wody 
z karuzelami. Przeptyń otworem 
w dół i wypłyń do lewego korytarza 
za kolejną karuzelą. Zaczerpnij po- 
wietrza, przełącz dźwignie, szybko 
udaj się za karuzele i wpłyń tym ra- 
zem w prawy korytarz. Zaczerpnij 
powietrza. Popłyń w tunel za karu- 
zelami i przełącz dźwignię, teraz 
dalej, aż do karuzeli z czterema ko- 
rytarzami. Wpłyń w lewy i zaczerp- 
nij powietrza. Przełącz dźwignie 
i wpłyń, tak jak poprzednio, do kory- 
tarza po prawej. Wpłyń do przejścia 
za otwartą kratą i weź maskę. Prze- 
łącz dźwignie i wróć do poprzednie- 
go pomieszczenia. Przełącz dźwi- 
gnię w małej niszy i popłyń znaną Ci 
drogą do pomieszczenia z cztere- 
ma tunelami — popłyń najniższym 
i daj się ponieść prądowi. Przejdź 
przez mieliznę i popłyń dalej, prze- 
łącz dźwignię. 


d) Wejdź do tunelu ze znakiem 
ognia. Wejdź na kamienny blok 
i obejrzyj mapę. Wskocz na lewy fi- 
lar, z niego przeskocz z rozbiegu na 
ten naprzeciwko, dalej przeskocz 
z rozbiegu i chwyć się kolejnego 
słupa pod ścianą. Teraz wskocz 
z rozbiegu na filar z apteczką, obróć 
się w lewo i przeskocz z rozbiegu 
do wyjścia. Idź korytarzem i spadnij 
w zapadnię. Ustaw się na końcu 
platformy, cofnij się i przeskocz 
z rozbiegu na tę niewidoczną, teraz 
odskocz do tyłu i ztap się krawędzi. 
W odpowiednim momencie podcią- 
gnij się, skocz z rozbiegu i chwyć 
się krawędzi trzeciej platformy. 
Podciągnij się w odpowiednim mo- 
mencie i skocz z rozbiegu do kory- 
tarza. Omiń bujający się płomień 


i weź maskę. Wyjdź przez drzwi. 


e) Weź klucz znajdujący się w ro- 
gu komnaty z basenami, przeciwnej 
do tej, z której przyszedłeś, idąc od 
kolumny światła. Włóż wszystkie 
maski w miejsca w ścianach w dol- 
nej części pokoju z kolumną światła 
i przekręć klucz. Wskocz do dziury 
w miejscu, skąd wychodziło światło. 


ANTARCTICA: METEORITE CAVERN 


Dopóki Lara nie zbierze wszyst- 
kich artefaktów, boss jest nieśmier- 
telny, ale można go ogłuszyć. Staraj 
się być zawsze po przeciwnej stro- 
nie meteorytu. Co jakiś czas zatrzy- 
muj się i strzelaj do bosa (najlepiej 
nadaje się do tego Desert Eagle, ale 
przejście tego etapu zużywa około 
150 naboi) Gdy boss leży ogłuszo- 
ny, możesz wbiec po artefakt, za- 
brać go i wrócić do walki. Jednak 
jest to bardzo trudne i wymaga nie- 
zwykłej zręczności i szybkości. Po- 
lecam następującą metodę — ogłusz 
bosa, stojąc w takim miejscu, żebyś 
miał blisko do artefaktu. Weź arte- 
fakt, znowu ogłusz bossa i wyrównaj 
odległość... i tak 4 razy. Gdy zbie- 
rzesz wszystkie artefakty, będziesz 
go mógł wreszcie zabić. 

Wskocz z rozbiegu na drabinę 
i wejdź nią na samą górę, a następ- 
nie cofnij się odrobinkę. Odskocz 
do tyłu, na rękę posągu i przeskocz 
z rozbiegu na półkę obok drabiny. 
Wejdź w korytarz i skręć w lewo. Na 
jego końcu podskocz i chwyć się rę- 
kami, przejdź na wystający kamien- 
ny pomost. Przeskocz z niego na 
półkę po prawej stronie. Wejdź po 
kamieniach, przeskocz na małą pó- 
teczkę przeciwległą do pomostu. 
Wejdź na gorę, poszukaj jaskini, 
zjedź na dół z wyciągniętą bronią 





i zabij strażników. Naciśnij przycisk 

na ścianie i wybiegnij przez otwartą 

bramę wprost do helikoptera. 
Gratulacje! The End! 


ULIUUUE 


Jeżeli udało Ci się zebrać wszyst- 
kie sekrety w grze, to dostępny sta- 
nie się dodatkowy poziom (zapisz 
grę po planszy końcowej). 

Gdy zjedziesz tunelem, wejdź po 
słupie na metalowe kratki, skacząc 
z rozbiegu i ewentualnie chwytając 
się ich, dojdź do platformy w cen- 
trum pomieszczenia. Dojdź do jej 
krawędzi i wskocz na następną. 
Z rozbiegu skocz i złap się krawędzi 
prowadzącej do korytarza na górze. 
Odwróć się i przeskocz na środko- 
wą platformę. Podskocz i przejdź 
do przodu, wisząc na rękach. Puść 
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się, tak by spaść na pochylnię. Zsu- 
niesz się po niej na pękającą po- 
sadzkę. Jeżeli do tego miejsca nie 
straciłeś energii, powinieneś prze- 
żyć upadek. 
* Przeskocz na platformę nad ścia- 
ną z biblioteczkami, stań przodem 
do pomieszczenia i podejdź do pra- 
wej krawędzi. Ustaw się odpowied- 
nio, odskocz do tyłu i skocz z miej- 
sca. Wylądujesz na półkach po pra- 
wej stronie (w zagłębieniu w podło- 
dze znajdziesz apteczkę). Teraz 
musisz dostać się do korytarzyka 
nad biblioteczkami za Tobą. Prze- 
łącz dźwignię i opuść się z krawędzi, 
teraz zejdź po ścianie tak daleko, jak 
się da i puść się. Odwróć się. Po 
prawej stronie jest półka. Wejdź na 
nią i skocz z rozbiegu na platformę 
po środku pomieszczenia. Wejdź na 
następną po prawej stronie i odrobi- 
nę wyżej. Skocz na ścianę, nieco na 
ukos w lewo i złap się krawędzi. 
Przesuń się na rękach w lewo. Prze- 
łącz dźwignię, zwieś się i przesuń 
maksymalnie w prawo, żeby zmini- 
malizować skutki upadku. Puść się. 
Idź do otwartego przejścia na lewo 
od biblioteczki. Przebiegnij po po- 
kruszonych płytach, przełącz dźwi- 
gnię i wróć wisząc pod sufitem. 
Wróć do niszy nad biblioteczką, 
z jej krawędzi skocz i chwyć się krat- 
ki pod sufitem. Wisząc na rękach, 
idź w lewo, następnie puść się, 
chwyć i podciągnij się. Odwróć się, 
wejdź po kracie, weź klucz i zjedź 
z powrotem. Wejdź do korytarza, do 
którego prowadzi lina i zacznij nią 
zjeżdżać. Puść się, gdy będziesz mi- 
jał światła. Skocz i złap się krawędzi 
półeczki w szczelinie. Podciągnij się 
i opuść po jej drugiej stronie. Wejdź 
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przez obrotowe drzwi. ldź koryta- 
rzem i na końcu opuść się na platfor- 
mę z apteczką. Skocz z rozbiegu, by 
chwycić się sufitu. Idź do przodu 
i puść się tak, by minąć kolce 
i wpaść do wody. Przepłyń pod tło- 
kiem i wyjdź na ląd. Za tunelikiem 
użyj przełącznika i wróć. Wejdź po 
ścianie. Zrób przewrót i chwyć się 
krawędzi. Podciągnij się i przeskocz 
nad dziurą w podłodze. Idź koryta- 
rzem, na końcu kładki wejdź na gó- 
rę. Zeskocż do wody, a potem wejdź 
na ląd. Za dwoma kratkami w ścia- 
nach znajdują się pomieszczenia. 
Strzel w kratki i zbierz w lewym po- 
mieszczeniu flary, a w prawym prze- 
tącz przełącznik. Wracając, uważaj 
na wielkie brzytwy! 
Użyj klucza i przejdź przez drzwi, 
na prawo znajdziesz dużą aptecz- 
kę. Wskocz 
do wody, 
przepłyń na 
koniec  dru- 
giego koryta- 
rza i wynurz 
się z wody. 
Zabij psa 
i strażnika. 
Wejdź "po 
ścianie i skie- 
ruj się w kie- 
runku karabi- 
nu. W ten oto 
sposób udało 
Ci się skończyć sekretny poziom. 


LUDE 
PC: 


LEVELSKIP: wyciągnij pistolety 
(klawisz „1”), krok do tyłu, krok do 
przodu, przykucnij, obróć się 3 razy, 
skocz do przodu. 

WSZYSTKIE BRONIE: wyciągnij 
pistolety (klawisz „1”), krok do tyłu, 
krok do przodu, przykucnij, obróć 
się 3 razy, skocz do tyłu. 


PSX: 

WSZYSTKIE BRONIE: 

L2 R2 R2 L2 L2 L2 L2 R2 L2 R2 
R2 L2 R2 R2 L2 L2 R2 L2 L2 R2 

Jeżeli zrobisz ten cheat popraw- 
nie, usłyszysz, jak Lara krzyknie na 
potwierdzenie. 

NASTĘPNY POZIOM: 

L2 R2 L2 L2 R2 L2 R2 L2 R2 L2 
L2 L2 L2 R2 L2 R2 R2 R2 R2 L2 

Lara krzyknie „NO” dla potwier- 
dzenia. 

ALL SECRETS: Zalicza wszyst- 
kie sekrety. 

L2 L2 L2 L2 L2 R2 L2 L2 L2 R2 
L2 R2 L2 L2 R2 L2 L2 R2 L2 L2 

Jeżeli zrobisz ten cheat popraw- 
nie, usłyszysz, jak Lara ciężko ode- 
tchnie. 

NAŁADOWANIE ENERGII: 

R2 R2 L2 R2 L2 L2 L2 L2 L2 L2 
R2 L2 L2 L2 R2 L2 L2 L2L2L2 
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d premiery CEZARA minęło ; 
O: kilka dobrych miesięcy. 

Cały czas jednak pojawiają 
się głosy z prośbą o podanie cho- ! 
ciaż kilku pomocnych wskazówek, 
które choć trochę wyprostowałyby 
krętą drogę prowadzącą do cesar- 
skiego pałacu. Nie da się ukryć — te- 
mat jest co najmniej obszerny. Mam 
jednak nadzieję, iż tych kilka uwag 
okaże się pomocnych. 
Najpierw kilka stów o najistotniej- 
szym chyba współczynniku przewi- 
jającym się przez całą grę (a na 
pewno mającym wielki wpływ na po- 
stępowanie gracza w roii architekta), 
tzw. desirability (roboczo przetłuma- 
czonym jako „wartość terenu”). Za- 
sada jego wyznaczania jest dość 
oczywista — w okolicy parków, pla- 
ców czy też pałacu gubernatora war- 
tość ziemi gwałtownie wzrasta. Od- 
wrotnie jest w przypadku fortów, 
farm, warsztatów czy też koloseum 
— tutaj nikt się nie chce osiedlać. 
Głównym zadaniem zarządcy jest 
więc odrobienie zadania domowego 
na temat „Optymalna inżynieria 
przestrzenna przy uwzględnieniu 
preferencji mieszkaniowych staro- 
żytnych Rzymian”. Proste to nie jest. 


BUDUJEMY NOWY DOM 


Podstawową jednostką budowla- 
ną jest kwadrat o boku czterech pól, 
ograniczony drogami poprowadzo- 
nymi przynajmniej wzdłuż dwu prze- 
ciwległych boków. Dlaczego akurat 
taka wielkość? ska „Awocik się na 
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Impreza ku czci bóstwa po połowa sukcesu w interesach! 


r'A Poziom, przy którym dom cofa - ID Dostęp do ośrodków religijnych (więk- ; rl Zaopatrzenie w żywność 


szy numer, większe zapotrzebowanie) JJ Wyroby garncarskie 
ę B Poziom, przy którym dom się ; E Edukacja 


się w rozwoju 


rozwija 


IF Fryzjer 


C Zaopatrzenie w wodę (0=nie po- i G Łaźnia 
trzebuje, 1=studnia, 2=fontanna) q [H] Poziom opieki lekarskiej 


AB C 5 E FG 
Tent 1 -99 -10 0 0.88 0 
Tents 2 -12 =5 1 ; 0 SB- 0 
Small Shack = BB „1 BG 0.80% 0 
Large Shack -2 BB 1 1 0 FG. 0 
Small Hovel 2 8 2 1 0 0 0 
Large rlovel 6 5i2 2 1 0 0 0 
Small Casa 10 BE 2 1 1 0 0 
Large Casa 14 20 2 1 1 0 1 
Small Insulae 18 25 2 1 1 0 1 
Medium Insulae 22 8883 2 1 1 0 1 
Large Insulae 29 40 2 1 2 1 1 
Grand Insulae 37 88 2 1 2 1 1 
Small Villa 1 45 BB 2 RR 2 89 1 
Small Villa 2 50.888 2-82 2-8 1 
Medium Villa 1 55 863 2 MR 3 83 1 
Medium Villa 2 60 568 288. 3 A 1 
Large Villa 1 66 GG 2 SE 3 1 1 
Large Villa 2 10.88 2 6% 3 1 1 
Luxury Villa 1 76 888 2 BR 3 1 1 
Luxury Villa 2 85 WO 2 Zm 3 1 1 
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to dwa czynniki. Po pierwsze zasięg 
wzroku centurionów (czyli ichniej 
straży pożarnej) oraz inżynierów 
nadzoru budowlanego wynosi dwa 
pola od drogi. Jeśli więc osiedle by- 
łoby większe, w jego środku co chwi- 
la wybuchałyby pożary czy też za- 
walały się domy. Spotkałem się 
z koncepcją budowania na planie 
6x6 pól z pustą przestrzenią w środ- 






ku (czyli coś na kształt domu 1 


z atrium). Niestety, nie można uznać 
tego z wzorzec. Najwyższy poziom 
rozwoju domu — pałac, potrzebuje 
terenu właśnie o rozmiarach 4x4 — 
jakakolwiek przestrzeń w środku 
uniemożliwi wybudowanie tej peretki 
architektury. Oczywiście otrzymać 
pałac jest bardzo trudno (niezbędny 
jest poziom atrakcyjności terenu po- 
wyżej 100 oraz idealne zaopatrzenie 
we wszystkie produkty), ale zawsze 
można spróbować. 

Jak już wspomniałem, po obu 
stronach osiedla budujemy drogi 


(w przyszłości warto pokryć je gęsto 
placami), za nimi wyrosną budynki 
użyteczności publicznej. Ponieważ 
jeden ciąg takich budynków może 
obsługiwać dwa osiedla, najbar- 
dziej sensowne wydaje się budowa- 
nie miasta na planie tortu — na 
zmianę: ciągi osiedli i innych budyn- 
ków. Oczywiście jest to proste jedy- 
nie w teorii — w rzeczywistości co 
chwila pojawiają się najrozmaitsze 
przeszkody terenowe, zaburzające 
tę misterną konstrukcję. 

Budynki negatywnie wpływające 
na otoczenie a niezbędne w są- 





M Cena budowii lub jej pojedynczego elementu (np. mury, most itd.) 
BB Wpływ budynku na otoczenie (desirability) 

C Co ile pól następuje zmiana poziomu wpływu 

D Wielkość zmiany poziomu wpływu (w punktach) 

E Zasięg oddziaływania (w polach) 
F_llość ludzi zatrudnianych w budynku 


Domy mieszkalne 
Tent 1 
Tent 2 
Small Shack 
Large Shack 
Small Hovel 
Large Hovel 
Small Casa 
Large Casa 
Small Insulae 
Medium Insulae 
Large Insulae 
Grand Insulae 
Small Villa 1 
Small Villa 2 
Medium Villa 1 
Medium Villa 2 
Large Villa 1 
Large Villa 2 
Luxury Villa 1 
Luxury Villa 2 
Road 

Rozrywka 
Ampitheatre 
Theatre 
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siedztwie osiedla (w tym wypadku 
np. plac targowy, szkoła czy też 
prefektura) powinny być od niego 
oddzielone drogą (najlepiej z pla- 
cem) albo ogrodem, w taki jednak 
sposób, aby mieszkańcy mieli do 
nich łatwy dostęp — nie powinny 
znajdować się dalej niż jedno pole 
od osiedla. 

W przypadku domów o wyż- 
szym poziomie zaawansowania 
niezbędne jest dostarczanie jego 
mieszkańcom pewnych luksuso- 
wych towarów oraz zapewnienie 
dosiępu do odpowiednich usług 
— potrzebne dane znajdziecie 
w drugiej tabeli. Zero oznacza, 
że dany towar/usługa jest zbęd- 
na, kolejne cyfry określają zapo- 





ści, do jakich trzeba rozwinąć odpo- 
wiednie współczynniki. Są to: 

Populacja — rzecz chyba oczywi- 
sta. Wymaga zapewnienia odpowied- 
nich warunków do rozwoju coraz to 
lepszych zabudowań, a co za tym 
idzie, miejsca do zamieszkania dla 
nowych imigrantów. Należy przy tym 
dbać o stabilność rozwoju mieszkal- 
nictwa. Wahania, np. w dostawach 
mebli czy też wina, powodują ciągłą 
zmianę statusu domów, a w wyniku 
tego niekończące się fale emigran- 
tów, na których miejsce po chwili 
przychodzą imigranci. Nie wpływa to 
najlepiej na rozwój miasta. 

Kultura — średnia poziomu edu- 
kacji wszystkich _ mieszkańców. 
Dbając o rozwój osiedli niejako au- 





trzebowanie na nią mieszkań- 
ców. 





UAB 


Warunki zwycięstwa ustalane są 
zazwyczaj poprzez podanie warto- 


tomatycznie spełnia się aspiracje 





Colloseum 
Gladiator Pit 
Lion Pit 
Ariist Colony 
Chariot Maker 
Ozdoby terenu 
Plaza 


Small Statue 
Medium Statue 
Large Statue 
Struktury militarne 
Fort — Legionaries 
Fort — Javelin 


Military Academy 
Barracks 


Triumphal Arch 
Gatehouse 
Wall 

Tower 


Clinic 


Baths 


Library 


Market 

Granary 
Warehouse 
Shipyard 
Dock 
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kulturalne ich mieszkańców — bez 

biblioteki i szkoły trudno wyjść poza 
poziom kurnych chat. 

Pokój — wystarczy nie dopuszczać 

do dewastacji miasta przez najeźdź- 
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ców :) Z początku jest łatwo — żadne 
wraże hordy nie podchodzą pod mia- 
sto. Później jednak, wybierając pro- 
wincję do zarządzania, trzeba odpo- 
wiednio szybko otoczyć miasto mura- 
mi, postawić w możliwie odludnym 
miejscu (wartość terenu —20 !) fort, ko- 
szary oraz akademię wojskową, najle- 
piej z małym osiedlem dostarczają- 
cym ludzi do obsługi całego komplek- 
su. Równocześnie należy zapewnić 
dostawy broni (importowanej lub wła- 
snej produkcji) i szybko reagować na 
ostrzeżenia o wrogach (przy czym wy- 
syłanie konnicy przeciwko oszczepni- 
kom raczej mija się z celem). Oczywi- 
ście idealna sytuacja to taka, kiedy 
przyjmujemy wroga na placu przed 
murami i dodatkowo witamy ogniem 





z katapult. Przy okazji nie zaszkodzi 
budowa kilku świątyń Marsa. 
Przychylność Cezara (Favour) — 
należy spełniać wszelkie zachcianki 
żywnościowe stolicy, od czasu do cza- 1 
su nie zaszkodzi posmarować dodat- 


kowo małym upominkiem kupionym za 
wysupłane z własnej kiesy pieniądze. 

Pomyślność (Prosperity) — jest to 
chyba najtrudniejszy do wyśrubowania 
współczynnik. Na jego poziom wpływa 
przede wszystkim struktura zamożno- 
ści społeczeństwa — im bardziej wy- 
kres populacji jest przesunięty w kie- 
runku „mieszkańców pałaców” tym le- 
piej. Oczywiście chodzi o średnią — 
dwa pałace otoczone hektarami slum- 
sów nie rozwiążą problemu. Równo- 
cześnie ludzie cieszą się z płac, wyż- 
szych w porównaniu z rzymskimi, ni- 
skich podatków oraz długich okresów 
pokoju. Ot, jak w życiu. 

Na koniec jeszcze kilka słów wyja- 
śnienia odnośnie tabeli. Znajdziemy 
tam np. taką linijkę: Large Temple 150, 
8, 2, — 1,8, 5. Kolejne cyfry oznaczają: 
cenę budynku, poziom, o jaki zmienia 
się wartość gruntu w bezpośrednim je- 
go sąsiedztwie (czyli owo „desirabili- 
ty”), jeśli budynki nie są pożądane, jest 
on oczywiście ujemny. Dalej znajduje 
się liczba oznaczająca, co ile pól na- 
stępuje zmiana wpływu oraz kolejna, 
określająca wielkość owej zmiany. 
W danym przypadku tuż przy budynku 
wartość gruntu wzrasta o 8, dwa pola 
dalej wzrost ów wynosi 6, dwa dalej 4 
itd. - maksymalny zasięg wpływu okre- 
śla czwarta liczba (tutaj 8). Na końcu 
widzimy, ilu ludzi zatrudnionych jest 
w danym obiekcie. 

Pooh 
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Budynki rządowe i świątynie 


Governor House 
Governor Villa 
Governor Palace 
Mission 
Engineering Post 
Low Bridge 
Ship Bridge 
Senate 1 
Senate 2 
Forum 1 
Forum 2 
Small Temple 
Large Temple 
Oracle 
Zaopatrzenie w wodę 
Resevoir 
Fountain 
Well 
Aqueduct 
Żywność 
Wheat Farm 
Vegtable Farm 
Fig Farm 
Olive Farm 
Vines Farm 
Meat Farm 
Marble Quarry 
Iron Mine 
Timber Yard 
Clay Pit 
Wine workshop 
Oil Workshop 
Weapons Workshop 
Furniture Workshop 
Pottery Workshop 
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Wojna pomię- 
dzy firmą IN- 
TEL a AMD już 
dawno przesta- 
ła być zwykłą 
przepychanką 
dwóch firm-gi- 
gantów. Wojna 
ta stała się wy: 
zwaniem ide- 
ologicznym, na 
które patrzy 
cały pecetowy 
światek. Czy 
jesteśmy ska- 
zani tylko na 
INTELA, co 
szybko może 
doprowadzić 
do monopolu? 
Otóż nie! AMD 
znowu pokazał, 
że mamy dobre 
rozwiązania al- 
ternatywne 
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Pentium III 


Jak daleko by nie sięgnąć pamię- 
cią, INTEL zawsze rozdawał karty. 
Od czasów kiedy to koncern IBM 
opublikował oficjalną dokumentację 
techniczną peceta, nasz „blaszak” 
zmienił się nie do poznania. A jed- 
nak nieśmiertelny INTEL cały czas 
był górą. Firma nieustannie triumfo- 
wała, wodząc za nos całą konkuren- 
cję. Zawsze miała jakiegoś technolo- 
gicznego asa w rękawie, którego 
z chęcią okazywała przeciwnikom, 
pewnym, że są już bliscy jej dości- 
gnięcia. Dziś te tendencje powoli 
zmieniają się. Nie oznacza to jednak, 
że INTEL nie zamierza się bronić. 
Na plac bitwy wkracza właśnie jego 
nowe „dziecko” — Pentium z numer- 
kiem III. 

Procesor ten pod kodową nazwą 
KATMAI zapowiadany był już od 
dłuższego czasu. Miał być druzgocą- 
cą kontrofensywą na atak ze strony 
firmy AMD, która z pomysłem in- 
strukcji SIMD-FP (Single Instruc- 
tion Multiple Data-Floating Point), 
oferującym głównie wspomaganie 
grafiki 3D, wyprzedziła naszego nie- 
zwyciężonego molocha o niebagatel- 
ne 9 miesięcy. 


Bll+i=1l 


Potężna akcja reklamowa, na któ- 
rą przeznaczono 300 milionów dola- 
rów (2 razy więcej niż na promocję 
P IM), najlepiej dowodzi, jak INTE- 
LOWI zależy na najnowszej zabaw- 
ce. Reklamy pokazują nam, iż jest to 
coś absolutnie nowego i odkrywcze- 
go, a przy tym niezwykły postęp 
technologiczny. Prawda zwyczajo- 
wo jest niestety mniej ekscytująca. 
Większa cześć architektury P III ba- 
zuje na jądrze P II Deschutes, które 
to znowu sięga korzeniami (bardzo 
mocnymi) do czasów starego, dobre- 
go Pentium Pro. Nie dziwi zatem 
fakt, że cache działa już zwycza- 
jowo z połową taktu we- 
wnętrznego ze- 


procesora i jest go 512 KB. Podobnie 
jak w poprzednich modelach do na- 
szych spoconych rąk oddano najbar- 
dziej wydajną jak na razie jednostkę 
zmiennoprzecinkową, jaka kiedykol- 
wiek zagościła w pecetowym świat- 
ku. Tak naprawdę to właśnie FPU 
ma największe znaczenie w szybko- 
ści, z jaką Twój procesor obrabia 
grafikę przestrzenną, więc dla graczy 
jest najważniejszy. Im szybsze tym 
lepsze? Tak... ale istnieje jeszcze 
trzecia droga, opierająca się na starej 
zasadzie „nie kijem go, to pałką”. Bo 
dlaczego by nie? 


MSSE 


Pentium III zawiera 70 nowych 
instrukcji, jeszcze do niedawna zna- 
nych jako KNI (lub MMX 2), a dziś 
ochrzczonych nazwą SSE. Podobnie 
jak w 3DN ow! tu również nacisk po- 
łożono na równoczesne wykonywa- 
nie kilku powszechnie stosowanych 
instrukcji, takich jak: mnożenie, 
dzielenie i dodawanie w jednym tak- 
cie zegarowym. Upraszczając, cały 
proces polega na tym, iż 4 różne in- 
strukcje są po odpowiednim prze- 
tworzeniu pakowane do jednego (po- 
szerzonego) rejestru, z którego FPU 
je pobiera i wszystkie naraz obrabia 
(zużywamy jeden takt, zamiast tak 
jak normalnie czterech). Jest to nieco 
podobne do wprowadzonego jakiś 
czasu temu MMX—a, w którym po- 
dobnemu rozszerzeniu uległy jed- 
nostki stałoprzecinkowe. W przeci- 
wieństwie jednak do średnio przy- 
datnego w grach MMX=a, SSE do- 
pala FPU, co właśnie pozwala na 
wielki przyrost mocy. Dodanie tych 
instrukcji jest w miarę prostą drogą 
do ogromnego wzrostu możliwości, 
szczególnie przy liczeniu grafiki 
3D czy kodowaniu DVD 
bez _ żadnych 
wiel- 


kich 
modyfikacji 
konstrukcji  (stwo- 
rzenie ośmiu nowych nie- 
zależnych 128-bitowych rejestrów 

















i parę innych zmian). Głównie dlate- 
go producenci procesorów tak pro- 
mują te technologie. 

Diabeł tkwi jednak w szczegó- 
łach. Znaczny przyrost możliwy jest 
tylko w aplikacjach pisanych spe- 
cjalnie dla SSE. Jeżeli gra nie będzie 
wykorzystywać tej technologii, dzia- 
łać będzie jak na „zwykłym” Pen- 
tium II. Biorąc jednak pod uwagę po- 
tęgę firmy INTEL można przypusz- 
czać, że należyte patche'e i upgra- 
de'y do programów zaczną się nie- 
długo pojawiać, a nowe i zapowiada- 
ne gry zaopatrzone będą we wspo- 
maganie dla instrukcji SEE. Na razie 
jednak nowe instrukcje są bezuży- 
teczne. Z innych ciekawostek cieszy 
wprowadzenie znacznie lepiej prze- 
myślanej i zrobionej obudowy, która 
szybciej odprowadza ciepło. 

Wielką burzę na świecie wywoła- 
ły jednak nie same SSE, a zapowiedź 
wprowadzenia do nowego proca nu- 
merów seryjnych, możliwych do od- 
czytania programowo. Pomimo 
optymizmu INTELA, podniosły się 
głosy, że narusza to granice prywat- 
ności i może przynieść więcej strat 
niż korzyści, projekt ten został więc 
na szczęście zablokowany. 


E wady 
Największą wadą Pentium III jest 
jego bardzo wysoka cena. Należy 
przypuszczać, że już niedługo spad- 
nie ona do rozsądniejszych rozmia- 
rów. Jednak aktualnie za jego najtań- 
szą wersję 450 MHz musimy zapła- 
cić 450 dolców, do których należy 
dodać VAT=y i inne opłaty (oraz 
bardzo nieciekawą sytuację złotów- 
ki). To bardzo du- 
żo za procesor 
niewnoszący 
żadnych 


tualnie nie 
da się wykorzy- 
stać. Zobaczmy, co przy- 
niesie przyszłość. 


AMD K6-3 


Aoto drugi uczestnik wojny — naj- 
nowsze dzieło firmy AMD. Ta firma 













już od dawien dawna uparcie goniła 
INTELA, będąc dla niego zarazem 
największym konkurentem na rynku. 
Kiedyś jako pierwsza stworzyła pro- 
cesor (K5), który mógł naprawdę za- 
grozić Pentium. Dziś jako pierwsza 
stworzyła produkt stanowiący realną 
konkurencję dla najnowszego pro- 
duktu Intela — Pentium III. K6 III, 
o którym tu mowa, podobnie jak P III 
nie jest konstrukcją ani nową, ani re- 
wolucyjną. Jest to ulepszona odsłona 
wydanego niedawno K6-2. To wła- 





śnie K6-2 był tym proceso- 
rem, który faktycznie wy- 
przedził procesor INTELA, 
jako pierwszy oddając użyt- 
kownikowi możliwość wy- 
korzystania instrukcji SIMD 
o nazwie 3DNow!. Teraz po- 
wstała jego nowa wersja — 
K6-3, która z uwagi na nowe 
dziecko INTELA zmieniła 
nieco nazwę, mianowicie na 
K6 III. Produkt pokazuje, że 
AMD coraz bardziej zaczyna doga- 
niać swego przeciwnika. 






E Gdzie ja to widziałem? 


Niewiele nowego dzieje się w ko- 
lejnej konstrukcji AMD. Dostajemy 
dobrze już znane jądro 


CXT (wykorzystane 
niedawno w K6-2 380 MHz 
i 400 MHz) z tą samą implementacją 
3DNow!. Zaletą CXT jest mecha- 
nizm „write combining”, znany 
z wszystkich procesorów szóstej ge- 
neracji INTELA. Powoduje on przy- 
rost prędkości aplikacji mocno wy- 
korzystujących frame buffer, jednak 
wymaga przepisania sterowników 
kart graficznych. W przeciwieństwie 
do tego co się ogólnie uważa, K6 ma 
najbardziej zaawansowane jądro ze 
wszystkich procesorów x86. 


Wprawdzie konstrukcje innych 
firm, takich jak np. CYRIX (a teraz 
RISE) mają je szybsze, ale oferują 
bardzo słabą jego  skalarność. 
W przeciwieństwie do INTELA, któ- 
rego jądro jest uproszczone (swego 


„czasu wielki szok wywołały testy, 


które udowodniły, że Pentium MMX 
ma jądro szybsze od Pentium II — do- 
wodem jest Celeron bez pamięci ca- 
che), produkt AMD posiada je na 
bardzo zaawansowanym poziomie. 
INTEL wszystkie braki nadrabia 


wbudowaną w procesor szybką pa- 
mięcią L2, którą do tej pory K6 po- 
siadał jedynie na płycie głównej, i to 
właśnie decyduje o nowatorstwie K6 
II. 


E Trzy poziomy 
Jedyną zaletą pamięci L2 
umieszczonej na 
płycie jest jej wiel- 
kość (często nawet 
1 MB), bo do bar- 
dziej _ wydajnego 
wykorzystywania 
przez procesor jest 
_ stanowczo za wol- 
/ na. Niestety, do tej 
* _ pory wszystkie pro- 
>  cesory robione pod 
_ super 7 (socket 7) 
* musiały korzystać 
__ jedynie z niej. K6 III 
wprowadza zmianę 
tej tendencji. Jest 
wyposażony w 256 
KB cache'u wbudowanego w procesor 
i działającego z pełną jego prędkością 
(jak w Celeronie). Ponieważ procesor 
działa ze wszystkimi standardowymi 
płytami, na których „biegał” jego po- 
przednik, automatycznie i praktycznie 
za darmo użytkownik dostaje techno- 
logię trójpoziomowego cache'u. Tak 
więc K6 II[ zawiera w sobie standar- 
dową malutką pamięć LI, a do tego 
korzysta z wbudowanej pamięci L2, 
czyli na razie wszystko jak w Pentium 
II. Jednak cache, który do tej pory sie- 
dział na płycie jako L2, jest cały czas 


używany, zmienia się tylko w L3, któ- 
rego P II już nie posiada. Tak więc do- 
stajemy trójpoziomową technologię 
pamięci podręcznej, która w aplika- 
cjach operujących na dużej ilości da- 
nych (większość oprogramowania do- 
mowego biurowego i choćby sam sys- 
tem operacyjny) nie ma sobie rów- 
nych. Jednak nas — graczy bardziej in- 
teresuje FPU, które cały czas jest słab- 
sze od intelowskiego (teoretycznie 
szybsze, ale brak w nim pipelingu), co 
ma nadrabiać właśnie 3DNow!. Na 


tel Pentium 
us. AMD K6-11 


dzień dzisiejszy wyższość 3DNow! 
nad SSE jest znaczna głównie dlatego, 
że jest już wykorzystywane od paru 
miesięcy, podczas gdy SSE jest abso- 
lutną nowością. Są dostępne odpo- 
wiednie patche'e, a nawet sterowniki 
dla akceleratorów, które wykorzystu- 
jąc te dobrodziejstwo, dają całkiem 
niezły dopał. 
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E DNo nież zestaw in- 
- strukę rozszerzających możli- 

— wości FPU ka do pro- 
-_ cesorów rodziny x86. 
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a ac wprowadze Ą 


W ogóle 3DN ow! jest dobrą, a co 
najważniejsze dostępną technologią. 
Pomimo, że AMD nie ma takiej po- 
zycji rynkowej i forsy na reklamę jak 
INTEL, prawie każda szanująca się 
gra wykorzystuje 3DNow!, a to na- 
prawdę działa i pokazuje, że instruk- 
cje SIMD są wiele warte. SSE raczej 
tego nie zmieni, ale szykuje się za- 
żarta walka firm, na której skorzysta- 
my wszyscy, nawet jeżeli uważamy 
procesory AMD za nic nie warte. Bo 
INTEL będzie musiał dostosować się 
cenowo, czego nawet 
nie ukrywa (już się 
mówi o obniżkach). 
A więc, czy warto ku- 
pować? Jeżeli masz 
nowoczesną płytę 
socket 7 i/lub plano- 
wałeś zakup K6-2, 
kupuj K6 III, jeżeli 
jednak masz K6-2, 
gra nie jest chyba war- 


ta świeczki. Kupienie systemu K6 III 
jest o wiele tańsze niż zabawa z Pen- 
tium. Jednak istnieje mały zgrzyt. 
Socket 7 może się niedługo skoń- 
czyć, podobnie jak i K6 III, w końcu 
w czerwcu wchodzi już K7 z nowym 
złączem slotA, ale to już opowieść 
na inną okazję... 

Reazer£Ti ana 


SG 


3 Pamięć Li, La, L3- - pamięci ca- 
_ che, pamięci i podręczne procesora. 


Skalarność jądra — wieloza- 
daniowość. 


Kodowanie DVD - - dekompre- 
sja filmów zapisanych na płytach 
DVD. : 
















A kncić wię- 
na danych w nich 


Business Winstone 99-/ pro- 
gram mierzący wydajność proce- 
sora przy | A aplikacji biu- 


owych. 


3D Studio MAX - anal 
ny program służący do tworzenia 
trójwymiarowych animacji. 


3D_ WinBench 99 Trans- 


form8Lighting — program mie- 


 rzący wydajność procesora 


w możliwościach tworzenia kilku 
etapów renderingu. 


ZKKEA 5 





To wszystko, 
co czytałeś na 
poprzednich 
stronach, to 
były tylko sło- 
wa. Od samych 
słów QUAKE 
nie zacznie 
działać szyb- 
ciej, więc 
teraz zo- 
baczmy 
co nasze 
„trójki” 
naprawdę 
potrafią. 
Przede 
wszyst- 
kim 
wiedzcie, 
że testo- 
wanie K6 III 

z Pentium III 
jest nie- 
wdzięcznym 
zajęciem, po- 
nieważ niezwy- 
kle trudno jest 
wydać jedno- 
znaczny wer- 
dykt 


„B...... SERETSANKERI 


Rys.1 


Zaczynamy od Business Winsto- 
ne a 99 (rys.l), bardzo lubianego 
przez ludzi z AMD, bo pokazującego 
znacznie lepsze wyniki ich produktu 
w porównaniu z rodziną INTELA. 
I fakt, K6 III nie ma sobie równych, 
jeśli chodzi o testy aplikacji window- 
sowych i szybkości działania samego 
systemu operacyjnego. P III, nawet 
po podkręceniu do 560 MHz, nie 
mógł się z nim równać. Jeżeli więc 
potrzebujesz szybkiego i wydajnego 
komputera do zastosowań biuro- 
wo-domowych werdykt już zapadł: 
wybierz produkt AMD. 








Multimedia 

Teraz przyjrzyjmy się możliwości 
„trójek w świecie multimediów. Jak 
już pisaliśmy, bez odpowiednio zop- 
tymalizowanych aplikacji czy ste- 
rowników nie pojawi się żaden 
znaczniejszy przyrost mocy. P III za- 
chowuje praktycznie identycznie jak 
odpowiednio szybkie P II (czyt. pod- 
kręcone do porównywalnej częstotli- 
wości), a K6 III z takim samym zega- 
rem jest od nich już zwyczajowo nie- 
co wolniejsze, głównie za sprawą 
słabszego FPU. 


FPU 


Niestety, od czasu premiery orygi- 
nalnego K6 ciągle nie zaszły w nim 
większe zmiany i dopiero K7 przynie- 
sie znaczną poprawę tej niedoskona- 
łości. Najlepiej oddaje to test 3D Stu- 
dioMAX (rys. 2), który do renderin- 
gów potrzebuje czystej, żywej mocy 
jednostki zmiennoprzecinkowej (Max 
nie uwzględnia aktualnie żadnego 
wspomagania — ani SSE, ani 
3DNow!). Wyników nie trzeba chyba 
komentować, zauważymy tylko, iż 
w grach różnice nie są aż tak bardzo 
wielkie (ostatecznie parę słów do po- 
wiedzenia mają jeszcze takie drobia- 
zgi jak np.: akcelerator:) 





Jest It 


LEOSTESKYSUWICENEL UE 


ESSE vs. 3DNow! 


Tak naprawdę już niedługo walka 
dwóch procesorów przemieni się w ry- 
walizację dwóch rożnych rodzajów in- 
strukcji SIMD. Które są więc lepsze? 
Technicznie SSE. Zacznijmy od moc- 
nego FPU, które odgrywa w tym te- 
atrzyku rolę pierwszoplanową, w koń- 
cu to na nim opiera się ta cała zabawa. 
Oba systemy umieją przyjąć jednocze- 
śnie 4 instrukcje (K6 III dwie na 
dwóch jednostkach wykonawczych), 
jednak 3Dnow! tylko na dwóch może 
wykonywać dowolne operacje (przy 
czterech niektóre nie mogą zachodzić 
równocześnie np.: dodawanie i mnoże- 
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Rys.2 





nie). Poza tym SSE ma 8 
nowych, 128-bitowych, 
niezależnych rejestrów, 
kiedy 3DN ow! wykorzy- 
stuje już istniejące, 64—bi- 
towe rejestry MMX na 
spółkę z tymże systemem. 
Praktycznym potwierdze- 
niem tej tezy jest test 
3D WinBench 99 Trans- 
formócLighting (rys. 3), 
fajny, bo w. wyniku 
uwzględnia wydajność je- 
dynie samego procesora, 
ma jednak jedno „ale”, te- 
stuje tylko jeden z etapów 
tworzenia _ renderingu. 
Niektórzy uważają więc, 
że jest nie do końca wia- 
rygodny. Jednakże spójrzcie na wyni- 
ki! (Uwaga! brak na grafie, ale Kó III 
po podkręceniu do 500 MHz uzyskał 
wynik 49,2). 


Wyścigi do sklepu 


Tak czy siak, prawdziwe testy 
wydajności rozpoczną się z grami 
wyposażonymi w suport dla obu 


Rys. 3 





tych systemów. Dziś naprawdę trud- 
no powiedzieć coś ostatecznego. 
3DNow! jest i naprawdę nieźle dzia- 
ła (choć fakt, że firma mogłaby go 
lepiej promować), trzeba jednak po- 
stawić na firmę 3DFX, która oferuje 
specjalne zoptymalizowane sterow- 
niki dla swoich chipsetów (to na 
prawdę daje kopa!) poza tym istnieje 
sporo różnych patche 'y do gier. SSE 
to nowość, jego działanie podziwiać 
możemy na firmowych demkach (ja- 
kieś latające robaki oraz trzy gry, 
które działają podobnie jak na P II — 
żenada!). Choć fakt, że podpisuje się 
pod tym INTEL daje sporo do my- 


0jek 


ślenia (jeżeli już nie gra- 
czom, to na pewno deve- 
loperom). Zgryźliwi za- 
uważą jednak, że MMX 
też miał być wielką re- 
wolucją. 


EM CZEKAJĄC NA K7 


Jeżeli masz w miarę 
nowy sprzęt (szybkie 
P II czy K6-2), jakiekol- 
wiek inwestycje w „trój- 
ki” są marnowaniem pie- 
niędzy. K6 III jest „od- 
grzewką”, która oferuje 
niewiele nowego (szcze- 
gólnie posiadaczowi 
K6-2), z P III jest jesz- 


ED OTEEU CAICOS UOKAKOLNUT) 





cze gorzej, bo nie wiadomo właści- 
wie, co oferuje. Jeżeli SSE okaże się 
naprawdę czymś niezwykłym, do- 
piero wtedy warty będzie rekomen- 
dacji. Czy warto kupować kota 
w worku, tylko dlatego że ma napis 
„Intel inside”? To rzecz gustu, miej- 
cie jednak na uwadze, że w czerwcu 
nadchodzi procesor siódmej genera- 
cji — K7. Strzeżcie się... 
Reazer$£TUana 





Rok 1999 to 
ostatnie 365 
dni drugiego 
millenium. 
Chcąc wejść 
do historii, naj- 
większe kon- 
cerny elektro- 
niczne prześŚci- 
gają się w wy- 
dawaniu co raz 
to nowszych 
technologii. 
Czy takim 
ostatnim, naj- 
ważniejszym 
słowem będzie 
procesor Pen- 
tium III? Czas 
pokaże 


2 marca 1999 roku, o godzinie 
11.00 odbyła się w Warszawie, w re- 
stauracji „„Zachęta” oficjalna polska 
premiera prasowa procesora INTEL 
PENTIUM III. W trakcie tej dosyć 
obszernej prezentacji zgromadzo- 
nym dziennikarzom pokazano, na 
czym polega potęga nowego serca 
komputera. Poza standardowymi fa- 


jerwerkami, wielkim telebimem, de- 


likatną presją, lekkim social engine- 
eringiem i smacznym poczęstunkiem 
przedstawiciele prasy branżowej 
otrzymali też informacje, że nowy 
procesor ma być przede wszystkim 
wiekopomnym krokiem w branży in- 





NTT, którzy po szybkiej wymianie 
zdań zgodzili się udostępnić nam do 
testów swój nowy produkt. 
SYMFONIA 450 to komputer 
wart, bagatela, 5400 zł + VAT (do 
niego trzeba dokupić monitor — od 
700 do 5000 zł). Sercem całego sys- 
temu jest procesor INTEL PEN- 
TIUM III 450 MHz. Podstawowy ze- 
staw wyposażony jest w pamięć 64 
MB RAM, dysk twardy 8,4 GB oraz 
napęd DVD wraz dekoderem i stacją 
dyskietek. Peiny wygląd gier zapew- 
ni karta graficzna RIVA TNT wypo- 
sażona w 16 MB pamięci graficznej 


rozumieć z przedstawicielami firmy 


gier, radzi sobie z każdą, nawet naj- 
bardziej wymagającą produkcją, przy 
włączonych wszystkich funkcjach 
graficznych i muzycznych. I wszyst- 
ko świetnie, gdyby nie pewne „ale”. 
Po pierwsze — już za połowę ceny 
SYMFONII 450 można kupić kom- 
puter porównywalny, jeżeli chodzi 
o osiągi multimedialne, a wyposażo- 
ny w zwykłego Celerona 433 MHz. 
A po drugie — jego specjalne możli- 
wości i instrukcje na razie nie są wy- 
korzystywane w dostępnych na rynku 
grach. Nawet zastosowania interneto- 
we są aktualnie ograniczone i dopiero 
powoli powstają specjalne kanały wy- 


NIT $ymtonia 450 


komputer z procesorem 





ternetowej. Oczywiście trzeba brać 
tu pod uwagę jego niebotyczną czę- 
stotliwość, 450 lub 500 MHz, cały 
zestaw nowych instrukcji i fanta- 
styczne przesyły danych, jakie za- 
pewnia pamięć L2 oraz 100-MHzo- 
wa magistrala systemowa, ale to 
wszystko to zaledwie puste słowa dla 
kogoś, kto komputer widzi tylko 
przez szybę sklepowej witryny albo, 
co gorsza, na stronie internetowej. 
Dlatego też przemykając się po- 
między stoiskami różnorodnych firm 
produkujących komputery z tym no- 
wym procesorem, udało nam się po- 


oraz 128-bitowa karta dźwiękowa. 
Do tego wszystkiego dołożono we- 
wnętrzny fax/modem 56 kbs, który 
umożliwia podłączenie się do Inter- 
netu. Taki zestaw, mogłoby się wy- 
dawać, jest wymarzonym kompute- 
rem każdego gracza, czy jednak war- 
to wydawać na to tyle pieniędzy? 
Mógłbym podawać wyniki różno- 
rodnych testów otrzymanego sprzętu 
(dociekliwych odsyłam do artykułu 
Ti'any na sąsiednich stronach), jakie 
przeprowadziłem w ciągu tygodnia, 
ale wszystkie one wskazują na jedno: 
sprzęt ten doskonale nadaje się do 





Intel Pentium II 


korzystujące procedury kompresji 
przesyłu danych zawarte w samym 
procesorze. Na stronie internetowej 
firmy INTEL, owszem, jest link do 
części poświęconej możliwościom 
PENTIUM III, ale też podpis, że ser- 
wis zostanie uruchomiony dopiero 
wkrótce, mówi sam za siebie. 

Sami producenci komputerów 
SYMFONIA 450 (podobne zresztą 
zdanie mają ogólnie producenci kom- 
puterów z procesorem INTEL PEN- 
TIUM III w Polsce) twierdzą, że aktu- 
alnie cena komputera jest „kosmicz- 
na”, a jednak ludzie kupują go. I to nie 
są wyłącznie duże firmy, ale nawet 
pojedynczy, „prywatni” ludzie, któ- 
rzy kupują swoim pociechom kompu- 
ter o maksymalnych obecnie możli- 
wościach. Wysoka cena wynika z du- 
żej sumy jaką na początek zażądał IN- 
TEL za nowy procesor P III, ale sytu- 
acja ta powinna ulec zmianie lada 
miesiąc. Podobnej zmianie powinna 
ulec sytuacja gier wykorzystujących 
zalety PENTIUM III i dopiero po 
ukazaniu się takich tytułów jak: QU- 
AKE 3: ARENA czy omawiany 
w tym numerze EARTH 2150 rzeczy- 
wiście będzie sens kupowania kom- 
puterów z nowym procesorem INTEL 
PENTIUM III. Na dzień dzisiejszy 
postępowanie takie jest porównywal- 
ne z kupowaniem bolidu Formuły 1 
na dziurawe polskie drogi. 

; Emilus 


Dostarczyła firma: 
NTT System Ltd Sp. z 0.0 
ul. Osowska 84 

04-351 Warszawa 


http://www ntt.com.pl 
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Jeśli dziwili- 
ście się my- 
szom, kotom, 
padom i innym 
debiutującym 
niegdyś peryfe- 
riom dla użyt- 
kowników 
PC-tów, zdę- 
biejecie na wi- 
dok nowator- 
skiej konsoli 

o niezbyt jed- 
noznacznej na- 
zwie PC Dash 
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Standardowa klawiatura została 
stworzona z myślą o programistach, 
ewentualnie zastępach skomputery- 
zowanych sekretarek. Nie jest ona 
natomiast wymarzonym  urządze- 
niem dla graczy — za każdym razem 
trzeba zapamiętywać, jakie funkcje 
autorzy danej gry przypisali poszcze- 
gólnym przyciskom. Co prawda nie- 
którzy producenci dołączają do gier 
nakładki na klawiaturę, jednak jest to 
raczej ciekawostka niż powszechna 
praktyka. 

W tym przypadku otrzymujemy 
natomiast specjalną konsolę zastępu- 
jącą klawiaturę. Na przeznaczonych 
do niej arkuszach wydrukowane są 
ikonki oznaczające komendy wyko- 


Pu Dash 


— gdy zwykła klawiatura nie wystarcza 


rzystywane przez konkretne gry. Po 
umieszczeniu takiej kartki w DA- 
SHU naciskając na daną ikonkę 
przesyłamy do komputera odpo- 
wiednie polecenie. 

PC DASH podłączany jest za po- 
średnictwem specjalnej przejściówki 
pomiędzy klawiaturę a komputer. 
Składa się on z korpusu oraz plastiko- 
wej, przezroczystej przykrywki z wy- 
tłoczonym układem przycisków, pod 
którą wkłada się kartkę z naniesio- 
nym schematem  pole- 
ceń-ikonek dla 
danej 


gry. Po lewej stronie umieszczono 
dodatkowe cztery przyciski oraz ste- 
rownik krzyżowy, przypominający 
stosowane w padach, przy dolnej kra- 
wędzi znajduje się natomiast długi 
klawisz przypominający spację. 
Brzmi to może trochę skomplikowa- 
nie, jednakże urządzenie jest w rze- 
czywistości bardzo łatwe w obsłudze. 

PC DASHEM posługujemy się 
następująco. Po wsunięciu pod przy- 
krywkę arkusza przeznaczonego dla 
danej gry tak, aby symbole oznacza- 
jące kolejne polecenia trafiły dokład- 
nie pod wypukłości wytłoczone na 
plastiku, przesuwamy czytnik 
umieszczony na górze urządzenia. 
Odczytuje on kod kreskowy znajdu- 


jący się na odwrocie kartki i w ten 
sposób programuje DASHA. I już — 
teraz naciskając symbol na karcie 
(oraz oczywiście znajdujący się pod 
nim klasyczny przełącznik) uzysku- 
jemy odpowiedni efekt. Jeśli nie ma- 
my karty danego programu (do ze- 
stawu dołączono egzemplarze 

dla TOMB RAIDER 

II, JET FI- 
GH- 






















TER III, 

. INTERSTATE 
"76, FLIGHT SIMULA- 
TOR PRO, MDK, CIVILIZA- 
TION II, X=WING vs. TIE FIGH- 


TER, QUAKE, RED ALERT, F-16 








FIGHTING FALCON oraz MS 
WORD), zawsze można użyć pro- 
gramowego programatora. Z jego 
pomocą można także przygotować 
nowe karty czy też wydrukować go- 
towe, ściągnięte z firmowej strony 
WWW .ZSAITEK.COM (znajduje się 
tam ponad 240 stale aktualizowa- 
nych plików konfiguracyjnych). 
Trzeba przyznać, że urządzenie 
nie jest raczej (jak chcieliby jego 
twórcy) przeznaczone do wszystkich 
rodzajów gier. Symulatory, strategie 
— owszem, czemu nie. Nieźle zastę- 
puje klawiaturę, jeśli trzeba wydać 
pojedyncze polecenie (np. otwarcie 
jakiegoś menu, zmiana rodzaju broni 
itd.). Wtedy rzeczywiście odpowied- 
ni przycisk „sam 
wchodzi pod rękę”, 
nie trzeba szukać go 
wśród niemal setki 
identycznych. Do- 
datkową zaletą jest 
to, że można skonfi- 
gurować tu kombi- 


nacje _ nieprzewi- 
dziane np. przez au- 
torów programu 


użytkowego, jak np. 
dostęp do głęboko 
schowanych opcji 
menu nieposiadają- 
cych przypisanego 
skrótu klawiaturo- 
wego. 

Gry akcji nato- 
miast raczej odpa- 
dają. Po prostu 
przyciski w DASHU posiadają mało 
wyraźny skok, są płaskie, jednym 
słowem — niezbyt wygodne do stero- 
wania dynamicznie zachowującym 
się bohaterem. Oczywiście można go 
wykorzystać także i w tym celu, jed- 
nak będzie to mniej wygodne niż ko- 
rzystanie z tradycyjnej klawiatury 
(a zresztą czy jakikolwiek fan strze- 
lanin FPP zrezygnowałby z myszy 
na rzecz klawiszy”). 

W sumie PC DASH to niezły 
pomysł. Przydałoby się . jedynie 
zmienić w nim dwie rzeczy — po 
pierwsze zwiększyć skok kla- 
wiszy, po drugie zdecydowa 
nie obniżyć cenę — 300 zło- 
tych, nawet za coś zdecy- 
dowanie innowacyjnego 
i niepowtarzalnego, to 
zdecydowanie za dużo 
— za tę sumę można 
przecież kupić 
cztery-pięć  kla- 
sycznych _.kla- 
wiatur. Na ra- 
zie więc po- 
zostanie on 
zapewne je- 
dynie dość 
kosztownym 
gadżetem, któ- 
rym można po- 
chwalić się kumplom. 
Pooh 


Dostarczył: 
LANSER, ul. Skrzydlata 1a 
82-300 Elbląg 


tel. (055) 233-59-44 
Cena (z VAT) 299 zł 








Kółko w dłoń 

i na start! Po 
zamieszczo- 
nym w ubie- 
głym numerze 
teście padów 
wracamy do 
starych, do- 
brych kierow- 
nic, które jed- 
nak najlepiej 
pomagają 
wczuć się 

w klimat szalo- 
nych wyści- 
gów. Zwłasz- 
cza jeśli wypo- 
sażone są 

w technologię 
force feedback 














Dwa miesiące temu przedstawili- 
śmy trzy kierownice, z czego jedną 
wyposażoną w technologię force fe- 
edback. Tym razem przetestowali- 
śmy dla Was dwa modele firmy LE- 
DA MEDIA PRODUCTS należące 
do serii DESTINY. Na początek 
przyjrzyjmy się bardziej rozbudowa- 
nemu z tych dwu modeli: 


EZ Destiny Force 
Feedback Steering 
Wheel 


Jak sama nazwa wskazuje, jest to 
kierownica wyposażona w „trzęsące 
się” układy, a pracuje w oparciu 
o technologię sterowania I-FORCE 
firmy IMMERSION (taką samą, jak 
stosowana w produktach force feed- 


Kierownice 


jest praktycznie niedostępny (jeśli 
zresztą dłoń zdejmiemy, to i tak bar- 
dzo trudno znaleźć pozycję, w której 
wygodnie można by operować nim 
za pomocą kciuka, bo kierownicy nie 
można ująć w dłoń niczym pada). 
Układy force feedback działają 
poprawnie i można odczuć na wła- 
snej skórze nierówności jezdni, po- 
bocza czy też chodników. Równie 
„wstrząsające” jest każde zetknięcie 
ze znakami drogowymi, budynkami 
czy też przechodniami. Jednakże, 
moim skromnym zdaniem, efekty te 
były bardziej „„plastyczne” w wyko- 
naniu układów zainstalowanych 
w analogicznych produktach MI- 
CROSOFTU czy też LOGITECHU, 
tam zresztą koło kierownicy było 


Do kierownicy dołączono gry NE- 
ED FOR SPEED 3 oraz ANDRETTI 
RACING. 


E Destiny Ultimate PC 
Stering Wheel 


Druga z prezentowanych kierow- 
nic jest standardowym modelem wy- 
posażonym w pedały. Jej koło wyglą- 
da niemal identycznie, jak to opisane 
powyżej, różnią się one jedynie do- 
borem kolorów. Z niewiadomych na- 
tomiast powodów producenci zrezy- 
gnowali z pałąków mocujących urzą- 
dzenie do krawędzi stołu — można ją 
przymocować jedynie przyssawkami 
lub też po prostu postawić na biurku. 
Nie jest to najlepsze rozwiązanie, 
gdyż przy gwałtowniejszych manew- 





— odsłona druga 


back firmy LOGITECH). Może ona 
swobodnie leżeć na stole; być do nie- 
go przymocowana za pomocą czte- 
rech przyssawek, a można ją też 
mocno przykręcić dwoma klamrami, 
to ostatnie jest zresztą najlepszym 
sposobem. Na jej kole (moim zda- 
niem zdecydowanie zbyt cienkim) 
umieszczono sześć dobrze dostęp- 
nych i dość wygodnych w użyciu 
przycisków oraz sterownik krzyżo- 
wy, czyli taki, jakie spotyka się 
w większości padów. Niestety, ste- 
rownik ten znalazł się na 
tyle blisko osi obrotu, 
że bez zdejmowa- 
nia dłoni z ko- 


przyjemniejsze w dotyku i pewniej- 
sze w uchwycie. 

LMP w swoim produkcie umieściło 
jedną rzecz niespotykaną u konkuren- 
cji, ale nie jestem przekonany, czy za- 
działało to na korzyść. Chodzi o dzia- 
łające na podczerwień czujniki, które 
informują komputer, czy ktoś trzyma 
za koło. Po prawej i lewej stronie koła 
oraz na jego górze umieszczono diody 
wraz z fotokomórkami. Jeśli są one za- 
słonięte (gracz trzyma palce mocno za- 
ciśnięte), efekty siłowe są generowa- 

ne. Jeśli natomiast 
rozluźni 


chwyt, kierownica 

przestaje drżeć. W praktyce wy- 
starczy nieco rozluźnić palce czy 
też minimalnie je przesunąć, 
aby wyłączyć efekty. Szczerze 
mówiąc, wydało mi się to dość 
irytujące — u konkurencji wy- 
łącza się je zwykle specjalnym 

przyciskiem na obudowie. 


rach korpus przejawia tendencje do 
przesuwania się po blacie. 

Kierownica ta ma wady takie sa- 
me jak powyżej opisywana (Źle 
umieszczony sterownik krzyżowy, 
zbyt cienkie koło). Więcej zastrze- 
żeń co do wykonania i ergonomii 
kierownicy nie mam. Może jedynie 
przydałaby się regulacja twardości 
sprężyny centrującej koło — moim 
zdaniem jest ona minimalnie za 
twarda, co nieco zmniejsza precyzję 
działania. Przydałaby się również 
(dotyczy to obu modeli) możliwość 
regulacji kąta nachylenia koła. 

W sumie, choć może jest to nieco 
paradoksalne, lepiej wypadł model 
tańszy. Pomijając nawet cenę (700 zł 
za force feedback na poziomie dużo 
niższym od porównywalnych ceno- 
wo ao wiele wygodniejszych modeli 
konkurencji to zdecydowanie za du- 

żo), odniosłem wrażenie, że działa 
on nieco precyzyjniej. Istotne 

jest również to, że zajmuje tra- 
dycyjne gniazdo portu gier 
(model z feedbackiem podłą- 
czany jest do małego portu 
szeregowego — jeśli ktoś uży- 
wa myszy w tym standardzie, 
to konflikt gotowy) — w dzi- 
siejszych czasach (oraz za tę 
cenę) wypadałoby dodać ob- 

sługę USB. 
Pooh 


Dostarczyła firma: 
MANTA, ul. Rysy 3,02-828 Warszawa 
tel. (022) 643-54-20 


Ceny (z VAT): 


FORCE FEEDBACK 
STEERING WHEEL: 
ULTIMATE PC 

STEERING WHEEL: 
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Czy ktoś jeszcze 
nie zdaje sobie 
sprawy ze znacze: 
nia znajomości ję: 
zyków obcych? To 
umiejętność dają 
ca korzyści mate- 
rialne, intelektual- 
ne, ale przede 
wszystkim hory: 
zonty i perspekty- 
wy lepiej płatnej 
pracy, a co naj- 
ważniejsze sporo 
satysfakcji 












Od dawna już na rynku produktów 
multimedialnych do nauki języków 
obcych prym wiedzie YDP MULTI- 
MEDIA, firma wydająca pakiet EU- 
RO PŁUS+. Pojawiły się już kursy 
angielskiego, niemieckiego i hisz- 
pańskiego. Wszystkie one cieszyły 
się dużą popularnością i nie ukry- 
wam, że z angielskiego sama korzy- 
stałam. Dodatkowo wybrałam fran- 
cuski, ale do niego kursu komputero- 
wego nie było. Jakąż więc było dla 
mnie radością, gdy do redakcji dotarł 


— INTERAKTYWNY KURS JĘZY- 
KA FRANCUSKIEGO EURO 
PLUS+ MOSAIQUE. 


Kurs składa się z trzech odpowia- 
dających poszczególnym  pozio- 





dyncze produkty lub w pa- 
kiecie „Professional Pack”. | 

EURO PLUS+MOSA- | 
IQUE umożliwia swobodny | 
dostęp do każdej części ma- | 
teriału odpowiadającej da- | 
nemu poziomowi użytkow- | 













nika. Strukturę programu 





budują trzy poziomy, a na- 
stępnie rozdziały (6) i lekcje 
(4 + powtórkowa). Na jedną 
lekcję składa się z ponad 20 
ćwiczeń. Autorzy zaprogra- 
mowali je tak, aby każdy 
stopniowo i łatwo mógł 
przyswajać nowy materiał. 
Kurs zawiera bogaty ma- 
teriał językowy przestawio- 


LlrQ PIUS+ 


Mosaique 


mom zaawansowania części. Znaj- 
dują się one na oddzielnych płytach 
CD-ROM, dostępnych jako poje- 





























une fenetre 


un stylo un tślephone „ un tableau 


F1 pomoc. Klick+Shift edycja etykiety 


Proste ćwiczenie, w puste pola należy 
wstawić wyrazy z prawej strony odpo- 
wiadające przedmiotom na rysunku 
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Wkuwanie słówek jest nieodłącznym elementem wszel- 
kich kursów językowych, także EP+Mosaique posiada 
taką funkcję 


ny w formie ćwiczeń tekstowych, 
opisowych i gramatycznych. Bardzo 
istotną rzeczą w dialogach i tekstach 
jest możliwość jednoczesnego poka- 
zania na ekranie tekstu francuskiego 
i jego tłumaczenia. Jednakże naj- 
większą zaletą jest to, że możemy 
usłyszeć widziany tekst (czytany 
przez rodowitych Francuzów). Na- 
ukę ułatwiają również sentencje wi- 
deo przedstawiające różnorodne 
aspekty języka potocznego, mamy 
także możliwość dokonywania wła- 
snych nagrań, a dzięki nim śledzenia 
swych postępów w nauce wymowy. 

Każda partia ćwiczeń kończy się 
testem. W niektórych musimy uzu- 


pełnić zdania od- 
powiednimi  for- 
mami wyrazów, 
w dialogach odpo- 
wiednio dopaso- 
wać wypowiadane 
przez uczestników 
rozmowy senten- 


| Materiał zdjęciowy urozmaica 
| „zmudne” lekcje gramatyki 


W tym ćwiczeniu po usłyszeniu przeczytanego 
przez komputer tekstu będziemy musieli z 
klawiatury wpisać usłyszany wyraz 


cje, odmienić poprawnie 
czasownik itp. Często aby 
poprawnie rozwiązać test, 
musimy najpierw wysłu- 
chać lub obejrzeć gotowy 
materiał. Komputer spraw- 
dza poprawność naszych 
odpowiedzi, a nasze umie- 
jętności ocenia procento- 
wo. Lepiej nie rozpoczynać 
kolejnej lekcji, jeśli wyniki 
testu z poprzedniej nie były 
zadowalające. 

Dzięki ciekawym, kolo- 
rowym rysunkom, zdję- 
ciom i obrazkom graficznie 
produkt ten wygląda bar- 
dzo interesująco. Naszą 
pracę wspomagają trzy 
programy narzędziowe: 

BROWSER — umożliwiający 
przeszukiwanie materiału pod ką- 
tem wybranych zagadnień tema- 
tycznych i gramatycznych. Znaczy 
to, że możemy przygotować grupę 
ćwiczeń według określonego zesta- 
wu słów kluczowych (jest ich kilka- 
set pozycji). 

TAPE RECORDER. Służy on 
do nauki i doskonalenia wymowy 
oraz posiada zaawansowane moż- 
liwości nagrywania i edytowania 
dźwięku, jak również akustycz- 
no-graficznego _ porównywania 
własnych nagrań z wzorcami. 

AUDIO DICTIONARY - pro- 
gram grupujący cały materiał słowni- 
kowy kursu wraz 
| z nagraniami słów 
oraz z przykładami 
ich zastosowań. 
Umożliwia on łatwe 
wyszukiwanie słów 
oraz rozszerzanie 
istniejącego słowni- 
| ka o dodatkowe po- 
zycje. 

EURO  PLUS+ 
MOSAIQUE wielu 
z Was otworzy nowe 
perspektywy dosko- 
nalenia języka. Za- 
-_chęcam, bo napraw- 
dę warto. 

Kaśka 


Dostarczył: 

Young Digital Poland SA. 1998 
UI. Polanki 124 

80-308 Gdańsk — 


tel (058) 5544554 > ę 
e-mail: a > com ŚW 
www.ydp.com.pl 
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Saitek R4 Force Wheel jest receptą dla graczy, którzy potrzebują ultra 
realistycznego doświadczenia w kierowaniu. Zaprojektowany kształt i ergonomia 
dostarcza taki komfort, który pozwala na wielogodzinną zabawę, bez zmęczenia. 
Krótko mówiąc - kierownica ta zachwyci Cię! 
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DYZNSZA/GOŃI 
wmontowane w 
koło kierownicy 


Pedały z ergonomiczną 
jjdceDEWE! 
















Regulowany opór 
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... i wiele innych doskonałych produktów 
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SOELONWCIOZZZCOCNA OWCA CIECIE SZ rnb Używa intuicyjne- 
ZWOLENNICY CCC go Pane u grancznegę: 
elastyczność i komfort programowania. Je- ; Ę 
go kształt został tak zaprojektowany, by CYBORG 3D Stick - Ergonomia 
umożliwiał granie całymi godzinami bez i kształt zapewnia niedoścignio- EKUZ OWC 
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dopasuje się do dłoni lewo i pra: _ Jeden pad do wszystkich typów gier 
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ff, kolejny raz się udało! 

| | Ostatni tydzień prac nad nu- 
merem był iście bojowy. Po- 

nad pięć recenzji wybitnych gier we- 
szło do numeru rzutem na taśmę. 
ALIENS VS. PREDATOR, HEAVY 
GEAR 2, MORTYR, ROLLCAGE 
czy BALDUR'S GATE po polsku to 
produkty, w które trzeba przynaj- 
mniej raz zagrać. Dlaczego? Bo są 
po prostu przebojowe i ciekawe, przy 
nich szczęka opadnie Wam na podło- 
gę i z szatańskim chi- 


rys. Marcin Mik 


chotem potoczy się pod szafę. Ina- 
czej rzecz biorąc — marzec możemy 
zaliczyć do miesięcy udanych dla 
branży gier komputerowych. 

Oprócz wcześniej wymienionych, 
najświeższych tytułów, w numerze 
masa atrakcji. Dla strategów przygo- 
towaliśmy recenzję długo oczekiwa- 


nych: HEROES OF MIGHT 

SG MAGIC 3 (ta gra rządzi!), CI- 
VILIZATION: CALL TO PO- 
WER (konkurent ALPHA CEN- 





TAURI?), 

Raw JAGGED AL- 
L, że 

ZABORĘ CTĘ LIANCE 2 


(wielu już 
WYMFAR [| | dawno posta- 
wiło na niej 
krzyżyk), wy- 
śmienity WARZONE 2100 
1 masywnie chłoszczący bi- 
czem satyry ROLLER 
COASTER TYCOON. 
Miłośnicy _ mordobić 
z błyskiem w oku 
przywitają. STREET 
FIGHTERA ALPHA 2, 
który po latach tułaczki 
w końcu trafił na pecetowe 
podwórko. Za miesiąc przy- 
gotujemy komplet ciosów 
do SFA 2, reaktywujemy 
KOMBAT - KORNER 
i opublikujemy coś jesz- 
cze. 





W dziale W PRZY- 
GOTOWANIU na 
miłośników  szyb- 
kiego Pentium i do- 
brego RTS-a czeka 
pokaźny wywiad 
z autorami EARTH 























2150, mega hitu przygotowywanego 
w grodzie Kraka. 

Uginając się pod prośbami i groź- 
bami czytelników SS—a rozszerzyli- 
śmy dział W IMADLE, w którym 
oprócz epopei TOMB RAIDER 3 
i RESIDENT EVIL 2, podaliśmy na 
srebrnej tacy sposób na zostanie Im- 


peratorem w grze CAESAR 3 oraz 
mistrzem złodziei w grze THIEF: 
THE DARK PROJECT. 

Po mocnych materiałach recen- 
zenckich polecam naprawdę poważ- 
nie wzbogacony o nowe działy KGB. 
Postanowiliśmy wrócić do źródeł 
i zacząć poważnie traktować ten 
skrót. Dlatego też w dodatku sponso- 
rowanym przez biznesmenów zza 
Buga znajdziecie największy w kraju 
materiał o piractwie pod tytułem 
ERA PROHIBICJI, napisany przez 
naszego nowego korespondenta 
z miasta Świętej Wieży. Dodatkowo 
opublikowaliśmy materiał donosi- 
cielsko-dyskusyjny nadesłany wła- 
śnie przez Was i będący głosem 
w dyskusji na temat piractwa pod ty- 
tułem PIRACI SĄ WŚRÓD NAS! 
Specjalnie od tego numeru wprowa- 
dzamy bardzo kontrowersyjny dział 
WIELKI BRAT PATRZY!, w któ- 
rym będziemy demaskować wszel- 
kie niepokojące zjawiska końca wie- 
ku. Jeżeli widzicie, że w Waszym 
otoczeniu dzieje się coś złego zwią- 
zanego z elektroniką, komputerami 
i grami, nadsyłajcie swoje donosy — 
anonimy także będą mile widziane. 
Nie moglibyśmy zapomnieć o nie- 
śmiertelnym FELIETONIE, który 


stał się już taką „Nową Świecką Tra- 


dycją” w SS i z numeru na numer 
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MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 
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cieszy się rosnącą popularnością 
wśród czytelników. 

W dziale HARDWARE wysma- 
żyliśmy duży artykuł, będący porów- 
naniem nowych procesorów, jakie 
aktualnie pukają do drzwi graczy 
komputerowych, chodzi o Pentium 
II i K6 III, jeżeli nie wiecie, czy 


warto je kupić, proponuję przeczytać 
artykuł. 

Na dzisiaj to chyba wszystko, 
dziękuję za uwagę i do widzenia. 
Aha, zapomniałbym, życzę wesołego 
jajka, mokrego Śmingusa, totalnego 
Prima Aprilisu i jednej z wymienio- 
nych powyżej gier na Wielkanoc. 

Emil Leszczyński 
W imieniu całej redakcji 
SECRET SERVICE 


P.S. Wypatrujcie następnego 
SS-a w kioskach, bo już za miesiąc 
super boombastyczny konkurs z to- 
talnie odlotowymi nagrodami. 


UAD NL .74- 








felseta«puR 


itam ponownie w dzia- 
le Felieton i przepra- 
szam za. miesięczną 


zwłokę, spowodowaną jak zwy- 
kle sprawami ode mnie niezależ- 
nymi. Ten artykuł powinien poja- 
wić się już miesiąc temu. Nie 
przypuszczałem, że temat będzie 
jeszcze aktualny, ale myliłem się 
- burza dopiero się rozpętała. 
Niektórzy pewnie już o tym sły- 
szeli, szczególnie stali bywalcy 
Internetu, w którym od niedawna 
aż kipi. Zresztą to tam właśnie 
rozpętało się całe to piekło. 

15 lutego znany i lubiany ser- 
wis informacyjny ALANnews 
prowadzony przez Alana Hoskin- 
sa opublikował w dziale cieka- 
wostki fragmenty dziwnych doku- 
mentów, dowodzących istnienia 
tajnej organizacji, która miała 
zrzeszać szefów wszystkich więk- 
szych firm hardware'owych i so- 
ftware owych. Nawet autor serwi- 
su podkreślał, że to jakaś głupota, 
ale obiecał, że dociśnie człowieka, 
który mu dał te materiały i w wie- 
czornej aktualizacji postara się 
wszystko wyjaśnić. Tysiące zacie- 
kawionych Amerykanów (i nie 
tylko) zasiadły więc wieczorkiem 
przed swymi kompami, ale stała 
się rzecz dziwna. Serwis zniknął 
z sieci jak kamfora, adres nie od- 
powiadał. Rankiem sytuacja się 
nieco wyklarowała — pojawiła się 
krótka notka o awarii serwera, in- 
formująca też, że wszelkie niedo- 
godności zostaną wkrótce zlikwi- 
dowane. Przez następne dni nic się 
nie działo, a wszystkich żądnych 
kolejnej porcji newsów witała ta 
sama informacja i odprawiała do 
innych serwisów. Sielanka zakoń- 
czyła się, gdy opublikowano szo- 
kującą wiadomość, że Alan nie 
żyje! Razem z paroma osobami 
zginął w dużym karambolu samo- 
chodowym. Cóż, zdarza się, wy- 
padki chodzą po ludziach. Jednak 
wiele ludzi zaczęło się przyglądać 
opublikowanym przez serwis Ala- 
na dokumentom. 

Znajdowała się tam notka 
o tym, że od 1981 r. istnieje gru- 
pa czy też raczej tajna agenda, 
tzw. komisja O Briana. Nie wia- 
domo, ilu ludzi w niej zasiada, 
ale liczy około setki członków, 
może więcej. Została powołana 
dla różnych celów. Po pierwsze 
głównie po to, by pomnażać zy- 
ski z wciąż rozwijającej się bran- 
ży komputerowej. Członkowie 
komisji ukrywali jej istnienie, 
gdyż funkcjonowała wbrew Kon- 
stytucji Stanów Zjednoczonych. 
Na początku ich działalność była 
bardzo ostrożna i polegała jedy- 
nie na nieznacznym podbijaniu 
cen czy też różnych innych ma- 
chinacjach finansowych. Z cza- 
sem bezkarność poczynań dopro- 
wadziła tych, chcących mieć jak 
największe wpływy, ludzi do co- 
raz bardziej wyrafinowanych 


84 SS/KGB 











działań, które z początku niewin- 
ne i balansujące jedynie na kra- 
wędzi dobrego smaku, szybko 
stały się nielegalną, brudną wal- 
ką o pieniądze. Zawiązała się 
Mafia Świata Komputerowego, 
mająca swe siedziby w Dolinie 
Krzemowej i na Tajwanie. O ile 
jeszcze przy komputerach biuro- 
wych małe były możliwości kan- 
tów, o tyle w coraz prężniejszej 
branży komputerów domowych 
ograniczeniem była jedynie ludz- 
ka głupota, która jak wiemy — nie 
ma raczej ograniczeń. Do ma- 
chlojek w cenach podzespołów 
dołączyły inne, znacznie groź- 
niejsze działania. 

Szczególnie dziś komisja dzia- 
ła niesamowicie prężnie. Z przed- 
stawionych notek wynika, że to 
właśnie jej zawdzięczamy niesa- 
mowity galop technologiczny. 
Został on podobno sztucznie wy- 
wołany za sprawą oprogramowa- 


dzieć się z tych dokumentów. 
Było tam tak wiele niedomówień 
i niejasności, że jakoś trudno by- 
ło w to uwierzyć, jeżeli już nawet 
nie w istnienie, to w bezkarne 
działanie takiej agendy. Śmierć 
Alana, będąca głównym moto- 
rem napędowym całej afery, stała 
się coraz mniej intrygująca. Facet 
miał pecha i tyle. Mimo że nie- 
smak pozostał, wszystko roze- 
szłoby się po kościach, gdyby nie 
następne wydarzenia. 

Oto na paru listach dyskusyj- 
nych pojawiła się notka od faceta 
podającego się za tego, kto spo- 
wodował śmierć Alana, dając mu 
te sensacyjne informacje. Twier- 
dził, że jest w stanie kryzysu jest 
mu już wszystko jedno. Twier- 
dził, że ludzie chcący go złapać, 
mogą się wypchać, bo nigdy nie 
wpadną na jego trop, groził im 
również, że wszystko ujawni. 
Najpierw wzięto to za wygłup ja- 


ne, drudzy uwierzyli. Oficjalnie 
jednak nic się nie zmieniło. Fir- 
my uznały wszystko za jakieś 
głupawe nieporozumienie. Sen- 
sacyjne dokumenty niewiele mó- 
wiły i prowadziły do nieistnieją- 
cych organizacji i martwych lu- 
dzi. Znowu przypadek czy ktoś 
zacierał ślady? Sytuacja zamiast 
stygnąć zaogniała się, choć była 
to tylko walka fanatyków, bo 
z tym co było ujawnione, dojście 
do jakiejkolwiek prawdy było 
niemożliwe. 

Kolejne dni nie przynosiły nic 
ciekawego aż do czasu, gdy ta- 
jemniczy człowiek znowu zaczął 
nadawać. Tym razem w jego wy- 
powiedziach czuło się strach, wi- 
dać nie było mu już tak bezpiecz- 
nie jak poprzednio. Twierdził, iż 
cały czas ma asa w rękawie i tyl- 
ko dzięki temu żyje. Twierdził 
także, iż wszystko ujawni przy 
najlepszej sposobności. Przedsta- 





Tak siedzę sobie przed komputerem i myślę. Wbijam 
w niego przenikliwe spojrzenie. Jednak nie chce mi 
on nic odpowiedzieć, a ja sam nie wiem, co mam 
czuć, chyba nadeszła dla mnie chwila zwątpienia... 





nia, które jest specjalnie coraz go- 
rzej i mniej optymalnie robione. 
W dokumentach stwierdzono, iż 
jest to właśnie efektem spisku, 
w którym siedzą wielcy branży 
softu. Szczególnie to wywołało 
burzliwe dyskusje, gdyż wielu lu- 
dzi zgodziło się z tezą, że firmy 
z premedytacją robią niechlujne 
oprogramowanie. Jest to niegłu- 
pie, gdyż jeżeli się spowoduje, że 
soft będzie chodzić wolniej, to 
coraz więcej ludzi będzie kupo- 
wało nowy sprzęt. Na nim 
wszystko będzie działało. OK — 
do czasu oczywiście. Mało kto 
wpadnie na to, że to samo można 
było osiągnąć pisząc lepszy kod 
programu. A jak nawet ktoś za- 
cznie coś podejrzewać, to jak to 
udowodni? Wszystko tłumaczy 
się postępem. Czy jednak na- 
prawdę nowy system operacyjny 
musi mieć 128 MB pamięci, aby 
działać sprawnie? 

Ta tajna organizacja lićzy so- 
bie coraz więcej członków, a sto- 
sując szantaż, morderstwa i ko- 
rupcje prze żwawo do przodu, 
nie licząc się z nikim i niczym. 
Użytkownik PC został już uza- 
leżniony i to się głównie liczy. 
Nikogo już nie nie dziwi, najwy- 
żej ktoś poklnie sobie pod no- 
sem, ale w końcu i tak kupi to, co 
mu jest potrzebne. Każda konku- 
rencja jest niszczona, a wszystkie 
stawiające opór osoby giną, gdyż 
nasz świat jest pełen niebezpie- 
czeństw. 

To właściwie wszystko, 
czego można było dowie- 





kiegoś naćpanego, żądnego sen- 
sacji świrusa, jednak nadchodzą- 
ce dni przyniosły nowe informa- 
cje od tajemniczego pana. Ujaw- 
niał on, że to co wiemy, to tylko 
wierzchołek góry lodowej. We- 
dług niego od końca lat osiem- 
dziesiątych na całą tę szopkę 
wpadł amerykański rząd i zamiast 
ją zlikwidować, zaczął wykorzy- 
stywać do swoich celów. Chcąc 
czy nie chcąc, organizacja musia- 
ła podjąć warunki, które jej sta- 
wiano, w przeciwnym wypadku 
wszystko zostałoby ujawnione, 
a to byłoby tragedią i bankruc- 
twem dla wszystkich jej uczestni- 
ków. I tak oto, jak to często bywa, 
wpadł wielki w sidła większego. 
Organizacja stała się marionetką 
w rękach rządu, który mógł z nią 
zrobić wszystko, co mu się podo- 
bało. Tak oto zaczyna się drugi 
rozdział historii, w której do do- 
tychczasowych, potężnych ma- 
tactw dochodzą rzeczy, od któ- 
rych normalnemu człowiekowi 

mogą jedynie stawać włosy na 
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głowie. Pan X nie ujawnił jed- 
nak, co to były za rzeczy. 
Znowu wybuchła 
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wił też informacje na temat wy- 
korzystywania komisji O Briana 
przez rząd. Szczerze mówiąc, 
znowu dowody były nikłe, z dru- 
giej jednak strony jednoznaczne 
stwierdzenie, czy człowiek ten 
kłamie także nie było wykonalne. 
Sprawa utkwiła w miejscu. To 
co przedstawiał tajemniczy infor- 
mator było sensacją i skandalem; 
a gdyby choć nieznaczny ułamek 
tego był prawdą, stanęlibyśmy 
u progu afery, jakiej świat do tej 
pory nie widział. Tajemniczy 
X twierdzi, iż rząd doczepił 
do komisji O Briana jed- 
nostkę prowadzącą bada- 
nia nad kontrolą ludzkie- 
go umysłu. Pobudki, ja- 
kimi ona się kieruje, 
nie są do końca ja- 
sne. Może to 
zwykły 
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eksperyment naukowy, a może 
coś znacznie gorszego. Twierdzi 
się, że dzięki zastosowaniu no- 
woczesnej formy sugestii i wizu- 
alizacji połączonej z techniką po- 
klatkową niektóre znane produk- 
cje faszerują nasze głowy hipno- 


tycznymi wizjami. Podobno 
można dzięki nim wywołać każ- 
dy stan, od chronicznej nienawi- 
ści do niezwykłej miłości. 
Kontrola umysłu nie jest 
wprawdzie rzeczą nową, wielu 
ludzi uważa, iż już od wielu lat 


Prawcdia nigciy 


wych do komputerowego świat- 
ka? Bardzo możliwe, jednak 
może nie powinno się przymy- 
kać oczu na takie teorie. Może 
właśnie z tego bierze się Świato- 
wa brutalność? Może jacyś lu- 
dzie szkolą sobie w ten sposób 
potężną armię, którą kiedyś uak- 
tywnią — tylko w jakim celu? Te- 
go nikt, niestety, nie może 
stwierdzić. Wszystko to tylko 
przypuszczenia, które snują nie- 
którzy ludzie na sieci. Cały czas 
są to jednak tylko opowiastki 





człowiek zniknął bez śladu, tak 
jak niegdyś serwis Alana. Pozo- 
staje pytanie, czy ktoś go usunął 
czy po prostu kolesiowi ode- 
chciało: się już robić wszystkich 
w balona? Może ktoś kiedyś do- 
szuka się prawdy. Nam w Polsce 
jest i tak wszystko jedno, bo do 
Ameryki daleko, a nasi rodzimi 
producenci są zbyt mali, żeby 
wciągać ich w jakieś spiski. 
Jednak ma to na nas wpływ, 
choćby moralny. Nie mówiąc już 
o tym, co bym czuł, gdyby ktoś 


i niesmak. To, że ktoś coś ukry- 
wa, jest chyba jasne. Pozostaje 
tylko jedno pytanie — kto i co? 
I czy jest to rzeczywiście takie 
czarne? Giną w końcu ludzie, 
a Internetem w prosty sposób 
ktoś manipuluje. Czy możliwe, 
że jesteśmy tylko posłusznym 
narzędziem dla pewnej grupy 
osób, która po odpowiednim sy- 
gnale ruszy służyć swym panom. 
Czy jest prawdą, że patrząc na 
ulubioną gierkę coraz bardziej 
tracimy psychiczną więź ze świa- 





mie istfmiczłci... 


rząd USA wpycha to Ameryka- 
nom w ich TV. Pospolicie uwa- 
ża się jednak tych osobników 
za szukających sensacji 
szaleńców. Czy takie 
twierdzenia nie są 
usiłowaniem wci- 
Śnięcia coraz 
popularniej- 
szych wi- 
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udowodnił wszystkie te przy- 
puszczenia. Co miałbym powie- 
dzieć, gdyby mi powiedziano, że 
pół mojego życia to manipulacja 
jakichś tajnych organizacji, które 
chcą zbijać kasę i zdobywać wła- 
dzę nad ludźmi. Pomimo go- 
rących dyskusji, ostało się 
jedynie na  gadaninie 
w stylu ukrywania 
UFO przez organi- 

zacje rządowe czy 
spisków z ko- 
smitami rodem 

z X-files. 
Pozostały 
jednak 
fakty 


a ź 





tem, a nasz mózg jest w odpo- 
wiedni sposób preparowany? 

A gdyby nawet nie wciągać 
w to gadek o rządzie, to sama myśl 
o manipulacji cenami i programa- 
mi jest wystarczająco przerażają- 
ca. Pomyślcie, że z trudem zbiera- 
na forsa, którą od lat pakujemy 
w sprzęt, napycha kieszenie nie- 
uczciwych (to mało powiedziane) 
producentów, którym ciągle jest 
mało. Osobiście nie wiem, w co 
wierzyć. Znane fakty są straszne, 
ale też nieprzekonywujące. Do- 
wody prowadzą albo donikąd, al- 
bo w miejsca, gdzie na stawiane 
pytania odpowiadają wybuchem 
śmiechu. Można by pomyśleć, że 
wszystko to jest zwykły kicz, ale 
z drugiej strony rząd amerykański 
znany jest z wielkich umiejętno- 

ści zacierania po sobie śladów 

i z jego potęgą grupa internau- 

tów nie ma co walczyć. Jak by 
nie patrzeć, we mnie przeraże- 

nie pozostało, bo jeżeli to 

prawda, to nic nie możemy 
zrobić — poza czekaniem na 
swą Apokalipsę. 

Pozostaje tylko wierzyć. 
Wierzyć, że to tylko wymysł 
jakiegoś schizofrenika. Bo ta 

prawda jest przerażająca 

bardziej niż UFO czy niele- 
galne operacje finansowe. 

Możliwe, że _ jesteśmy 

w szponach bezdusznych 

ludzi pragnących... nie wia- 

domo nawet, czego pragną- 
cych. Oby to wszystko oka- 
zało się tylko niewinną po- 
myłką i było spowodowane 
żądzą sensacji. Tropy się 
urwały, jednak ja jeszcze 
długo nie spojrzę z pełnym 
zaufaniem na swego po- 
czciwego PC—ta, bo gdzieś 

w swej głębi moja dusza 

panicznie boi się czegoś, co 

przekracza granice jej rozu- 
mienia. 
Reazer 
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Witamy serdecznie wszystkich czytelników nowego działu pt. „Wielki brat pa- 
trzy”. Będziemy go prowadzić we dwójkę, tzn. Potwur i El simone. Bezpośrednią in- 
spiracją dla powstania tego działu była książka, którą przeczytaliśmy jeszcze 
w podstawówce - „Rok 1984” Georga Orwella. W tej klasycznej anty-utopii przed- 
stawiona zostaje wizja państwa przyszłości - państwa totalitarnego, kontrolujące- 
go życie człowieka niemal w 100 %. Jest to wizja tak sugestywna i zapadająca 
w pamięć, że po wielu latach od przeczytania tej książki nie mieliśmy żadnych wąt- 
pliwości, jak nazwać dział poświęcony wykorzystywaniu przez państwo i wielkie 
korporacje nowych technologii do kontroli człowieka. 








iedawno jeden z byłych 

wyższych _ urzędników 

FBI stwierdził w jakimś 
wywiadzie, że pojawienie się na 
początku lat 80. perspektywy 
rozwoju nowej, powszechnej for- 
my komunikacji, jakim była tele- 
fonia komórkowa wywołał nie- 
mal entuzjazm w agencji. Powo- 
dem nie była bynajmniej miłość 
FBI dla wynalazków uła- 
twiających życie obywa- 
telom. Przyczyną były 


nikało że: 

1. Podsłuch staje się 
rzeczą banalnie prostą. 

2. Fizyczną lokację — 
położenie osoby rozma- 
wiającej przez telefon — 
można określić dość pre- 
cyzyjnie (co do komórki — na- 
ziemny system składa się z na- 
dajników, każde trzy anteny 
tworzą tzw. komórkę, z której 
przeprowadzana jest rozmowa). 

Telefon komórkowy stał się 
w latach 90. powszechnym ga- 
dżetem — zabawką niemal tak 
popularną wśród dorosłych jak 
lalka Barbie wśród „,bejbiszo- 
nów”. Tyle tylko że świadomość 
tego, jaki potencjał w nim drze- 
mie, jest dosyć ograniczona. Nie 
chodzi przy tym o możliwość 
wysyłania e-maili, smsów itp. 
rzeczy. Chodzi o to, jak można 
wykorzystać to, że kilkadziesiąt 
milionów osób ma cały czas przy 
sobie komórki. Urządzenia, któ- 
re nie są niczym więcej niż tylko 
nadajnikami radiowymi o specy- 
ficznej częstotliwości nadawa- 
nia, a których procesory kryją 
nie jedną zagadkę. : 

Najpopularniejszym systemem 
telefonii komórkowej w Polsce 
jest GSM (Global System for 
Mobilephones). Wszystkim za- 
wiaduje centralny komputer — 
HLR (Home Location Register), 
w tym tzw. „pliku ojczyźnia- 
nym” operator sieci przechowuje 
dane swojego klienta (każdego). 
Gdy klient włącza swój telefon 
komórkowy, to aparat nawiązuje 
połączenie z siecią radiową — lo- 
gując się do systemu. Gdy połą- 
czenie już zostało nawiązane, na- 
stępuje przesłanie przez telefon 
danych, zapisanych na karcie 
SIM do stacji bazowej, ta z kolei 
przekazuje dane do HLR, gdzie 
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następuje weryfikacja klienta 
(czy ma prawo dostępu), następ- 
nie HLR zapamiętuje bieżące 
miejsce pobytu klienta. Karta 
Sim zawiera wszystkie potrzebne 
systemowi dane klienta — numer 
telefonu itd. 

W Stanach od kilku miesięcy 
trwa ostry spór pomiędzy agen- 
cjami rządowymi (FBI, CIA, 


NSA, urzędy celne, urzędy skar- 
bowe itp.), a organizacjami spo- 
łecznymi broniącymi praw czło- 
wieka (Privacy International, 
CDT, EPIC). Przedmiotem spo- 
ru są projekty rozwiązań praw- 
nych zaproponowane przez FBI, 
a dotyczące podsłuchów telefo- 
nów komórkowych. Jak zdążyli- 
ście się już pewnie zorientować, 
telefon komórkowy, kiedy jest 
włączony, wysyła regularny sy- 
gnał „Here I am”, pozwalający 
przez cały czas oprócz prowa- 
dzenia podsłuchu, uzyskiwać in- 
formacje o fizycznej lokacji. Je- 
steś po prostu obiektem o współ- 
rzędnych X, Y, Z. Możliwości 
wykorzystywania tej informacji 
domaga się właśnie FBI (oczy- 
wiście chodzi o legalizację po- 
wszechnej praktyki wykorzysty- 
wanej przez bardzo wiele agencji 
bezpieczeństwa na świecie). Ko- 
lejne propozycja to np. podsłuch 
step-by—step, system, w którym 
każdy kolejny telefon, z którym 
skontaktuje się aparat pierwotnie 
podsłuchiwany, wchodzi na spe- 
cjalną listę numerów (informacje 
o abonentach, z którymi skon- 
taktował się X mogłyby następ- 
nie zostać wykorzystane w do- 
chodzeniach i przed sądem). Co 
więcej, system byłby otwarty, 
tzn. pan X dzwoni do pana Y, 
pan Y do pani Z, Q, V oraz do 
pana J, a oni wykonują kolejne 
połączenia, następne osoby zno- 
wu itd. W ten sposób połączenia 
mogą być monitorowane prak- 
tycznie w nieskończoność (w po- 


wszechnym mniemaniu takie 
systemy, choć nielegalne, są od 
jakiegoś czasu wykorzystywane 
— na co pozwalają dzisiaj kom- 
putery i wielkie bazy danych 
poddające wszystko natychmia- 
stowej analizie). System jest sa- 
modzielny, nie potrzebuje ludzi 
— próbuje znaleźć jakiś klucz, 
powtarzające się schematy — 


człowiek dokonuje tylko osta- 
tecznego wyboru). 

Z drugiej strony komórki ura- 
towały już nie jedno życie. Każ- 
dy chyba słyszał o ludziach, któ- 
rych odnajdywano w górach tyl- 
ko dlatego, że mieli przy sobie 
aparat. Pod pewnym względem 
przełomowym momentem było 
wydarzenie, które miało miejsce 
rok temu w Alpach francuskich, 
gdzie zostało zasypanych lawiną 
dwóch narciarzy. Mieli przy so- 
bie telefon — o czym wiedziano, 
jednak aparat był wyłączony. Na 
prośbę rodziny operator sieci 
zdalnie uruchomił telefon, który 
zaraz po wysłaniu sygnału logu- 
jącego został namierzony — akcja 
ratownicza zakończyła się peł- 
nym sukcesem. Jednak jedna 
rzecz była już pewna — nosisz 
przy sobie urządzenie, nad któ- 
rym nie masz żadnej kontroli. 
W każdej chwili Twój telefon 
może zostać _ uruchomiony 
wbrew Twej woli. 

Jeśli ktoś miałby wątpliwości, 
że podczas rozmowy telefonicz- 
nej mogą się przydarzyć niespo- 
dzianki, radzę sobie przypomnieć 
abonenta pewnego austriackiego 
operatora telefonii satelitarnej na- 
zwiskiem Dudajew. Rakiety wy- 
strzelone z sowieckiego myśliw- 
ca zostały automatycznie napro- 
wadzone na częstotliwość sygna- 
łu logującego telefonu czeczeń- 
skiego prezydenta. Właśnie roz- 
poczynał rozmowę z rosyjskim 
negocjatorem... 

Cdn. 


Pentium3 - satan inside 

28 lutego 1999 roku rzecznicy 
prasowi korporacji INTEL po- 
twierdzili oficjalnie informacje 
na temat pewnej specyficznej 
właściwości kolejnego proceso- 
ra z rodziny Pentium. Każdy no- 
wy układ wyposażony zostanie 
w chip, który na żądanie opera- 
tora sieci bądź przedstawiciela 
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innej uprawnionej komórki 
ujawni niepowtarzalny numer 
seryjny procesora. 

Jako pierwsze, już znacznie 
wcześniej, zareagowały amery- 
kańskie organizacje konsu- 
menckie. Twierdzą one, iż roz- 
wiązanie to w znaczący sposób 
narusza konstytucyjne prawo 
gwarantujące ochronę danych 
osobowych. Na fali protestów 
wspomnianych organizacji oraz 
grup obywatelskich INTEL po- 
informował, że wraz z nowym 
procesorem dystrybuowany bę- 
dzie program, który pozwoli 
użytkownikowi na utajnienie se- 
ryjnego numeru procesora. Nie- 
wielu być może zdaje sobie 
sprawę z faktu, że procedury 
uniemożliwiające wysyłanie nu- 
meru bez zgody użytkownika 
napisane zostały w sposób, 
który pozwala na rozpoznanie 
wspomnianych danych bez wie- 
dzy i przyzwolenia właściciela 
komputera -— informacje taką 
ujawniło jedno z niemieckich 
pism komputerowych... Komen- 
tując to wydarzenie INTEL sta- 
nąt na stanowisku, jakoby o lu- 
ce w zabezpieczeniach również 
dopiero co się dowiedziat (kim 
są tamtejsi informatycy?) i wy- 
raził wdzięczność za okazaną 
przez hackerów pomoc, korpo- 
racja zapewniła, że usterka 
z pewnością zostanie wyelimi- 
nowana... 

Zwolennicy procesora wypo- 
sażonego w chip ID twierdzą, 
że zaproponowane przez INTE- 
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LA rozwiązanie w znaczny spo- 
sób przyspieszy rozwój siecio- 
wego handlu ożywiając w ten 
sposób nowe sektory gospo- 
darczej aktywności. Obrońcy 
prywatności stoją jednak na 
stanowisku, iż pozostawiane 
przez procesor informacje np. 
w aptece lub sexshopie mogą 
w konsekwencji stać się powo- 
dem odmowy kredytu, ubezpie- 
czenia czy pracy... 


Z ostatniej chwili 
Organizacje, takie jak Electro- 
nic Privacy Information Center, 
JunkBusters i Privacy Interna- 
tional, nawołują do ogólnoświa- 
towego bojkotu produktów IN- 
TELA. EPIC powołując się na 
ustawę o wolności informacji 
(Freedom of Information Act) 
zażądał ujawnienia wszelkich 
informacji na temat zaangażo- 
wania rządowych  (odpowie- 
dzialnych za narodowe bezpie- 
czeństwo) agencji w pracach 
nad procesorem Pentium 3. Ad- 
res permanentnie aktualizowa- 
nej strony poświeconej proble- 
matyce Pentium 3: 
http://www.bigbrotherinside.com/ 


Godne Uwagi 

Wszyscy Ci, którzy czasem 
snują refleksje o własnej wolno- 
ści w granicach własnego pań- 
stwa powinni obowiązkowo 
obejrzeć obraz Tony'ego Scotta 
pt. „Wróg publiczny”. 

Prawnik, afroamerykanin (po- 
dobno są już italoamerykanie, 
poloamerykanie, iroamerykanie 
itd.), piawiąc się w luksusach 
oferowanych przez społeczeń- 
stwo obywatelskie dziwnym 
zbiegiem okoliczności wchodzi 
w posiadanie materiafu obciąża- 
jącego wysokiego urzędnika 
NSA (National Security Agency, 
czyli słynni „Oni”), a pośrednio 
samego nawet prezydenta. Ot, 
historia, która często przydarza 
się buńczucznym, nierozumieją- 
cym istoty stowa kompromis 
amerykańskim prawnikom. Ko- 
lejny film taniej akcji — głupi 
standard? 

Obraz zrealizowany jest jed- 
nak w sposób, rzec by można, 
na tyle efekciarski, że szybko 
zapominamy o infantylnej fa- 
bule, siedząc z rozwartymi 
oczyma i rozedrganym sercem 
obserwujemy, jak współcze- 
sne służby bezpieczeństwa 
bezkrwawo osaczają główne- 
go bohatera, wykorzystując 
przy tym wysoce zaawansowa- 
ną technologię. 

Film polecam wszystkim tym, 
którzy żywią głębokie przekona- 
nie, że stróżom prawa, w imię 
społecznego dobra i dla bezpie- 
czeństwa tegoż społeczeństwa, 
winno się nadawać coraz szer- 
sze uprawnienia... 








Cześć 

Obserwuję ostatnio ciekawe 
zjawisko, które przedstawię na 
przykładzie Burka-Buraka. Otóż 
typowy burek tym się różni od 
psa rasowego, że szczeka zawsze 
i na wszystkich. Szczególnie gło- 
śno zwykł ujadać, jak nie ma nic 
do powiedzenia, a szczytem Bur- 
kowej etykiety jest nalać z tyłu na 
własną budę i udawać, że to nie 
on. Jak widzę takiego, to żal mi 
się robi, bo na łańcuchu to on 
i tak ma pieskie życie, źre jak się 
gospodarzowi przypomni go na- 
karmić, a w dodatku nikt na nie- 
go uwagi nie zwraca. Nie dziwi 
przeto, że taki Burek-Burak raz 
na jakiś czas w przypływie despe- 
racji dziabnie kogoś w łydkę, że- 
by zwrócić na siebie uwagę. Bie- 
dak... za taki numer przecież mo- 

że trafić do rakarza. 
Pegaz Ass 


P.S. Podobnym stylem bycia 
cechują się i inne zwierzęta poza 
gatunkowe. 


— coś na dobry poczatek — 

— Mamusiu, to jajko jest nie- 
świeże.. 

- Jedz, nie gadaj! 

— Mamusiu, czy dziobek też 
mam zjeść? 


— Przychodzi baba do fryzjera 
i mówi: — Proszę mi ściąć włosy. 

— Fryzjer ściął, podaje lusterko 
i pyta: — Wystarczy? 

— Baba na to: — Trochę dłuższe 
proszę! 


— Co by było, gdyby ziemia 
kręciła się 30 razy szybciej? 
— Kobiety by krew zalała. 


— mądrości ludowe — Kto pod 
kim dołki kopie — ten szybko 


Super = 


awansuje (albo i nie hi, hi); Jak 
cię widzą — to pracuj; Nie wkła- 
daj palca, gdzie tobie nie miło; 
Jaki pan, tak się wyśpisz; 


— prawdy ludowe — Jaka jest 
różnica między kobietą mająca 


okres, a terrorystą? — Z terrorysta 


można negocjować; Co obecnie 
mówi policjant, kiedy łapie zło- 
dzieja na gorącym uczynku? — 
Jesteś aresztowany, paragraf 
dziesiąty, przykazanie siódme!; 


— powtórki z literatury ciąg 
dalszy — Na łące leżała Zosia, 
a przez jej środek płynął strumień; 
Wokulski został _ przywalony 
resztkami feudalizmu w postaci 
Izabeli Łęckiej; Wieprzowatość 
szlachty przedstawił tak, że 
z przyjemnością śledzimy ich 
obyczaje; Reymont miał ciężkie 
dzieciństwo — był wychowany 
wśród kobiet; Na końcu wsi palił 
się pożar; Makbet miał bardzo 
ciężki koniec; Chopin odżywiał 
sie muzyką, a czasem nawet suro- 
wą marchewką; Matka Antka by- 
ła wyrobnicą, dlatego on nie miał 
ojca; Z lasu mamy korzyści drew- 
niane; W zimie niektóre ptaki od- 
latują, a niektóre wzdychają; 
Przed wspólnotą pierwotną żyli 
ludzie osobno na drzewach, a po- 
tem zeszli z drzew i zaczęli się or- 
ganizować; Powrócił do kraju, ale 
już nie ten, co niegdyś, bo był nie- 
żywy; Jagienka stale opiekowała 
się Zbyszkiem, ponieważ jego 
ciągle brały ciągoty; W czasie fe- 
rii zimowych będę pomagał ro- 
dzicom; nosił wodę, rąbał drzewo 
i inne rzeczy (rodzice się ucie- 
szą...); Asnyk i Grudzińska mieli 
dogodne podłoże do miłości, gdyż 
otaczały ich góry, lasy i piękna 
przyroda; Strzelcy wypuścili oga- 
ry i węsząc przy ziemi pobiegli 


w las; Niewolni- 
cy nie posiadali 
własnych narzę- 
dzi i dlatego nie 
mogli zakładać 
rodzin; Stolnik 
po śmierci zdołał 
jeszcze palcem 
wskazać zabójcę; 
Staszicowi leżeli 
na sercu liczni 
chłopi pańszczyźniani; Nie mo- 
gąc strawić czarnej polewki, Ja- 
cek ożenił się; Mickiewicz prze- 
bywając w Paryżu z trudem usiło- 
wał powiększyć swoją rodzinę; 
Pasek był dwojga imion — wi- 
docznie był bierzmowany; Janko 
Muzykant ledwie zipał, ale zipał; 
„Placówka” jest dlatego powie- 
ścią, że jest gruba i ma rozdziały; 
Wolnemu najmicie wymarła cała 
rodzina prócz psa; Najmita jest 
wolny jak ptak, jedynie fruwać 
nie może; Pewnego dnia dzień za- 
czął się normalnie (a potem?); 
Słowacki urodził się w r. 1809, 
poza tym napisał dużo wierszy; 
W teatrze angielskim jak to widać 
w „Makbecie”, aktorzy przeważ- 
nie byli trupami; Lechici byli ru- 
chliwi, gadatliwi, i szybko ulegali 
niewiastom; Poeta urodził się czę- 
ściowo w Zaosiu, a częściowo 
w Nowogródku; Mickiewicz pisał 
poezje, a Słowacki wiersze; Mic- 
kiewicz spotykał wielu ludzi, od 
których zawsze coś wynosił; 





— przekręty — Star Wars — Van 
Damme vs Stalone; Spec Ops — 
Specjaliści na IRC'u; Bug's Life — 
Bardzo Krótkie; Iron John Hawk — 
Żelazny Jasiek i Jego Jastrząb; 
After Dark Games — W Nocy Na 
Ulicy; Dawn Of Aces — Najwięk- 
szy Idiota Wśród Asów; Mayday 
— Majowy Dzień; Gangsters — 
Moja Klasa; Speedbuster — Gli- 
niarz z Radarem na Drodze; Ene- 
my Zero — Wroga Nie Ma; Thun- 
der Brigade — G.R.O.M.; Dark 
Vengeance — Zemsta Ślepego; Re- 
sident Evil 2 — Następna Wersja 
Znanego Wirusa Rezydentnego; 
Aliens vs Predator — Banda Złego 
Na Predzia; Pegaz Ass — Przodek 
Konia Od D...y Strony (ostatnie 
jest okropne, ale puszczam to żeby 
nie było, że jestem stronniczy...) 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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rys. Piotr Sokołowski 


elieton „Piraci kontra 
p Dystrybutorzy” _ opubli- 

kowany w numerze 65 
SECRET SERVICE wywołał 
wśród czytelników niemałe emo- 
cje. Już tydzień po ukazaniu się 
SS—a na rynku do redakcji za- 
częły naptywać listy będące gło- 
sami w dyskusji. W ten sposób 
potwierdziliście, że temat pirac- 
twa jest ważny w rzeczywistości 
polskich graczy komputero- 
wych. Większa część nadesła- 
nych listów zawierała liczne sło- 
wa aprobaty dla goznystu działu 
FELIETON, dziękujemy! Wielu 
z Was w jednym zdaniu wypo- 
wiadało, co myślą o całej spra- 
wie. Jedni w sposób nie nadają- 
cy się do opublikowania, inni, 
używając mniej niecenzural- 
nych wyrazów, streszczali się do 
kilku stów w stylu: PIRACTWO 
było, jest i będzie. Jednakże 
wśród wielu szybkich i niekiedy 
wielce radykalnych listów zna- 
leźliśmy kilka takich, które są 
pełnymi wypowiedziami na po- 
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ALE To PRZECIEŻ 


PIRATĄM 


ruszony w felietonie temat. Wła- 
śnie te zamknięte i niosące w so- 
bie nie tylko ocenę zjawiska — 
ale także rozwiązania — wypo- 
wiedzi postanowiliśmy opubliko- 
wać, jako głos naszych czytelni- 
ków. Zapraszam do lektury. 
Emil Leszczyński 


LIST 001 

Szanowna Redakcjo, za namo- 
wą Naczelnego pragnę swoim 
polemicznym tekstem wziąć 
udział w toczącej się na łamach 
SS dyskusji na temat piractwa: 

Tekst Reazera%Ti' any jest 
dość osobliwą mieszanką mło- 
dzieńczej naiwności z marksi- 
stowską wiarą w sprawczą moc 
tzw. „ogółu”. A wnioski z niego 
płynące, jak np. postulaty „wzię- 
cia się do wspólnej pracy” i po- 
wszechnej mobilizacji w celu wy- 
muszenia na dystrybutorach ob- 
niżek cen, jako żywo przypomi- 
nają mi tę przerażającą tezę, iż to 
właśnie rewolucje są lokomoty- 
wami historii (wciąż jeszcze?). 


Szukaj pIRATĆ" 
AJŚRÓD HARIATOW 


HM... TEGO 
WŁAŚNIE TUTAJ 


NIE ROZUMIEM 


Z jednej strony dobrze, że tekst 
ten się ukazał, bowiem dyskusja 
na temat piractwa w RP przybrała 
wreszcie formę dwugłosu, z dru- 
giej zaś źle, bo tekst zawiera 
w sobie niemal wyłącznie nie- 
prawdziwe obserwacje i chybio- 
ne tezy. Rozumiem autorów, ro- 
zumiem ich frustrację i powody, 
dla których zabrali głos. Zakła- 
dam równocześnie, że są ludźmi 
bardzo młodymi, i raczej temu 
przypisywałbym mankamenty 
opublikowanego tekstu. Napisali 
szczerze, co myślą, w interesie 
wszystkich graczy, a nie wyłącz- 
nie swoim. Na pewno nie chodzi- 
ło im o to, by namieszać, pewnie 
liczą na jakiś pozytywny efekt 
swego apelu do dystrybutorów. 
Faktem jednak jest, że publikacja 
ta w żaden sposób nie zmieni ist- 
niejącej sytuacji i jest raczej ko- 
palnią argumentów dla ich ad- 
wersarzy. Cóż bowiem mogą — 
nieszczęśnicy — już zmobilizowa- 
ni we wspólnej pracy, począć, 
aby jeszcze bardziej zatruć sny 





wm 











znienawidzonym dystrybutorom? 
Piratów od dawna solidnie dofi- 
nansowują. A więc, co jeszcze? 
Blokować drogi! Ale po kolei... 

Po pierwsze, zgoda co do ist- 
nienia piractwa w innych krajach. 
Problem RP sprowadza się jedna- 
kowoż przecież nie do samego 
faktu jego istnienia, ale do skali. 
Ścigamy się w tym względzie ze 
wschodnimi mocarstwami (Rosja, 
Chiny), chociaż pragniemy pójść 
raczej ku cywilizacji zachodniej. 
Liczę sobie niewiele mniej lat, niż 
łącznie mają Reazer$ [i' ana i pa- 
miętam doskonale czasy, gdy by- 
liśmy nierozerwalnie związani ze 
Wschodem. Los sprawił, że kła- 
dłem podwaliny pod piractwo 
komputerowe w PRL. Zaczyna- 
łem od rozprowadzenia softu 
ZX81, skończyłem na A500. I nie 
powiem, dało się z tego wyżyć. 
Z czterech giełd w miesiącu mia- 
łem więcej niż moi starsi mie- 
sięcznie pospołu. Ale dzisiaj mó- 
wię: basta! Oby dobry Pan Bóg 
nie pozwolił nam powrócić na 
tamtą drogę. Ja chcę na Zachód! 
Do tamtej kultury, mentalności, 
tradycji i... stopy życiowej. Kupu- 
jąc kradzione być może nie odda- 
lam kraju w znacznym stopniu od 
tego, ale zaprzeczam wartościom, 
w jakie wierzę i do spółki z inny- 
mi tworzę kulturę i mentalność 
zgoła przeciwną. I w tym wzglę- 
dzie rzeczywiście „Polska to nie 
Niemcy”, to raczej Czeczenia. 
Działanie jest proste: kiedy dzie- 
sięciu znajomych mówi ci, że 
bezkarnie podkrada  snickersy 
z marketów, zastanawiasz się, 
czemu właściwie ty za nie płacisz. 
I w swoich własnych oczach wy- 
glądasz nie na człowieka prawe- 
go, lecz na kretyna szastającego 
forsą, której mu nie zbywa. 

Po drugie, prawo jest prawem. 
Wszyscy o tym wiedzą i, nie li- 
cząc marginesu, zgadzają się 
z tym. Autorów wspomnianego 
tekstu być może nigdy nie będzie 
stać na zakup nowego Ferrari, 
a mimo to nie ukradną go przecież 
na ulicy, choćby nadarzyła się ku 
temu okazja. Mimo to kradną pro- 
gramy, a ich twórcom, jako jedy- 
ne wyjście z sytuacji, proponują 
obniżenie cen. Ale nawet ślepy 
dostrzeże, że przecież nie tędy 
droga. Właściciel sprzedający to- 
war, ma prawo (!) żądać za niego, 
ile zechce, a my nie mamy prawa 
(!) okradać go z tego towaru, uwa- 
żając, że żąda od nas za dużo. 
I podpieranie się w tym względzie 
argumentami _ sprawiedliwości 
społecznej rodem z podręczników 
ekonomii socjalizmu (bo nam 
nie starcza”) jest rozpaczaniem 
Jeminga nad swoim losem. Lepiej 
od razu przyjąć, że urodziliśmy 
się w kraju nędzy (w europejskich 
standardach) i na pewne dobra na- 
pływające z tejże Europy (czy 
USA) długo jeszcze nie będzie 
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nas stać. Jasne, że przy obecnych 
cenach w RP za równowartość 50 
gier można mieć nowy samochód, 
ale też John Carmack woli Ferrari 
od malacza i nijak mu nie wytłu- 
maczysz, że przecież oba wózki 
są dziełem włoskich stylistów. 

Po trzecie, organy ścigania 
w całym tym dramacie istotnie 
przyjęły rolę nieudaczników, tym 
większych zresztą, że przecież 
naszym piratom daleko do geniu- 
szu Fantomasa. Przez swą nie- 
udolność i programową pobłażli- 
wość kształtują mentalność zio 
dziejską w społeczeństwie w nie 
mniejszym stopniu niż tacy jak ja, 
prekursorzy nagannego procede- 
ru. Co to za przestępstwo, za któ- 
re nic ci nie mogą zrobić? To jak 


Pira 








od tutejszego. Patrzę na zesta- 
wienia z list przebojów, w czo- 
łówce wciąż pętają się: Quake 
(11796), Red Alert (12796), Dia- 
blo (397), Dungeon Keeper 
(697), a także Duke Nukem 
(prawdziwy weteran). Nawet gry 
regularnie wznawiane (FIFA, 
NHL, NFL, N4S, Formula 1...) 
funkcjonują w końcu na rynku 
przynajmniej rok. Nietrudno wy- 
liczyć, że np. przy średniej cenie 
1 zł za dobę (obniżającej się 
z 1,50 zł do 50 gr na przestrzeni 
roku), wypożyczana gra przynie- 
sie dystrybutorowi kilkukrotnie 
większe zyski niż sprzedana, i to 
nawet w przypadku, gdy produ- 
cent zażąda coś ekstra za licencję 
na wypożyczenie. To są jednak 








LIST 002 

Do napisania tego listu zmusił 
mnie niezawodny instynkt fana 
gier komputerowych. Prawie 
w pełni zgadzam się z opinią au- 
torów artykułu zamieszczonego 
w poprzednim numerze (65) na 
temat piractwa. Tylko co do jed- 
nego stwierdzenia mam odmienne 
zdanie (może to nie jest takie 
ważne, ale muszę to napisać). Au- 
torzy piszą, że samochody kupuje 
się na dłużej, bo są produktami 
długowystarczalnymi, a więk- 
szość gier nudzi się po kilku tygo- 
dniach. Samochód tak jak gra nu- 
dzi się nam po pewnym czasie, ale 
zmiana go na inny, lepszy wiąże 
się z dużo większymi kosztami 
niż kupno nowej gry. A teraz czas 


wsród nas 


(szczęśliwy jak cholera). Za nie- 
całe 70 złotych stałem się posia- 
daczem oryginalnej giery (najlep- 
szej na świecie). Firma TOPWA- 
RE umiejętnie dostosowała ceny 
swoich produktów, i ponoć robi 
ogromną furorę. Za tę samą cenę 
miałbym u innych np. QUAKEA 
lub MK 3. Ja dziękuję, całujcie się 
w DUPY. Wniosek z tego bardzo 
prosty, panowie dystrybutorzy. 20 
złotych za starocie, 30 za średnia- 
ki, 50-60 za nowości, a problem 
piractwa pojawiać się będzie 
w waszych koszmarach i za 
wschodnią granicą. 
Marcin 
P.S. Całuski (w policzki) od 
mojej koleżanki dla męskiej czę- 
ści redakcji. 








jazda po pijanemu. Chwycą cię, 
to dasz w łapę i po kłopocie. 
Myśl, że ryzykujemy życie in- 
nych (albo okradamy innych), ja- 
koś nie potrafi zwyciężyć z chę- 
cią ułatwienia sobie życia na 
skróty i wbrew prawu. Zaś sumie- 
nie nie potrafi wygrać z ekono- 
mią naszego postępowania (tary- 
fa też kosztuje). W efekcie odczu- 
wamy raczej satysfakcję, że dzię- 
ki naszej operatywności poza 
pięćdziesiątką gier mamy jeszcze 
nowego malacza albo że udało 
nam się skorumpować prawo. 

Po czwarte, i najważniejsze 
w poszukiwaniu wyjścia z tej sy- 
tuacji, gry się zużywają. Jak 
słusznie piszą Reazer£Ti ana, 
2-3 tygodnie zabawy to maksi- 
mum. Ile razy można pokonywać 
rozwiązaną przygodówkę? Świa- 
domość tego faktu sama nasuwa 
nam rozwiązanie. Dlaczego pira- 
ci nie reprodukują innych zuży- 
wających się, choć nie w sensie 
fizycznym, dóbr? Dlaczego np. 
rozpowszechniają już tylko bar- 
dzo gorące, przedpremierowe fil- 
my? Dlaczego w ogóle nie po- 
wielają książek? Bo tych rzeczy 
nie trzeba kupować! Za ułamek 
ich rzeczywistej wartości można 
je wypożyczyć i „skonsumo- 
wać”, a potem oddać w prawie 
identycznym stanie. I to jest py- 
tanie, które rodzimi gracze po- 
winni skierować do dystrybuto- 
rów: dlaczego tak trudno w Pol- 
sce stworzyć sieć wypożyczalni 
gier komputerowych? Instytucje 
takie działają z ogromnym powo- 
dzeniem np. w USA, choć tam 
rynkowe życie poszczególnych 
tytułów nie jest przecież dłuższe 








szczegóły techniczne, a chodzi 
przecież o istotę. W ten sposób 
w końcu ukrócono w RP pirac- 
two filmowe. W miarę jak przy- 
bywało wypożyczalni oferują- 
cych licencjonowane kasety, zni- 
kały stoliki z pirackimi kopiami 
z ulic. I dzisiaj wydaje się, że jest 
to również jedyna rozsądna dro- 
ga do wyjścia z obłędu, w który 
powoli zaczyna popadać rynek 
software owy w RP. 

Nie jest moim celem nakłania- 
nie dystrybutorów do opisanych 
działań czy obrzucanie inwekty- 
wami kupujących pirackie kopie. 
Nawet potrafię zrozumieć pira- 
tów i spojrzeć na nich jak na do- 
broczyńców polskich graczy. Ale 
jedno wiem, kto ruszy na więk- 
szą skalę z wypożyczalniami gier 
— ten wygra, a kto trwać będzie 
z uporem przy narzekaniu na or- 
gany Ścigania i „niską szkodli- 
wość czynu” — tego zeżrą piraci 
żywcem. Ludzie nie są z natury 
źli, ale potrafią liczyć, szczegól- 
nie swoje pieniądze. A skoro 
przeciętnego gracza nie stać na 
kupienie gry, to trzeba mu zaofe- 
rować coś w zastępstwie — jak 
dotychczas robią to tylko piraci. 
Tak więc, niezależnie od wyniku 
i przebiegu tej batalii, konsumen- 
towi (graczowi) krzywda stać się 
nie może. Czyli nihil novi w hi- 
storii świata. Możemy spać spo- 
kojnie. Oczywiście do momentu, 
gdy kogoś nie opęta w tym 
względzie znów jakaś chora idea 
„wspólnej pracy” czy „mobiliza- 
cji”, czego w naszym śmiesz- 
no-ponurym kraju nie można 
wykluczyć. 

G.. Joe 
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na konkrety. Tydzień temu kupi- 
łem oryginalną grę FIFA 99. Jest 
to naprawdę świetny produkt, lecz 
dla przeciętniaka 139 złotych to 
ponad 2 miesiące oszczędzania. 
Dumny poleciałem pochwalić się 
kumplowi. Wszystko było OK., 
aż ten następnego dnia kupił pira- 
ta tej samej gry za 15 złotych. Ja- 
kość ta sama, tylko bez pudełka 
i kolorowego opakowania na CD. 
I tu nasuwa się pytanie: Czy ka- 
wałek papieru i plastiku są warte 
124 złote? Nie sądzę! Acha, nie 
napisałem jeszcze wszystkiego. 
Kumpel trafił na promocję i za na- 
stępną grę płacił jak za czysty 
kompakt. W ten sposób stał się 
posiadaczem FIFY i SINA za 22 
złote. Osobiście uważam, że pi- 
ractwo to kradzież. Ale za 3 lata 
mojej komputerowej przygody 
stać mnie było na kupno tylko 11 
oryginalnych produktów, a on 
przez pół roku uzbierał ponad 2 
razy więcej nielegalnych kopii, 
a jak każdy z nas wie, więcej gier, 
to więcej zabawy i przyjemności. 
Byłem zdruzgotany, lecz praw- 
dziwym dobiciem mojej psychiki 
był fakt, że za „legalną” grę miał- 
bym w najlepszym wypadku 10 
„nielegalnych”. Wtedy właśnie 
poczułem się jak cholerny frajer. 
Powiedziałem sobie, koniec 
z  przepłacaniem! Następnego 
dnia udałem się pod wskazany ad- 
res z zamiarem zakupu gry SHO- 
GO. Po drodze wstąpiłem do „„do- 
brego” sklepu, patrzę, a tam na 
półce stoi sobie, opakowany 
w ładne pudełko za 69,95. Wyją- 
łem kasę, zapłaciłem, zabrałem, 
podziękowałem, wyszedłem, do- 
szedłem, wgrałem i zagrałem 





LIST 003 


W numerze lutowym naszego 
czasopisma przeczytałem dość 
obszerny artykuł na temat pirac- 
twa. Bardzo zaciekawiła mnie 
jego treść, ponieważ piractwo 
dosięga każdego z nas. Dystry- 
butorzy i producenci gier narze- 
kają na kłopoty finansowe wyni- 
kające z piractwa. Mówią, że nie 
ma na to rady, że trzeba coś zro- 
bić, ale nie wiedzą co. Zamiast 
zużywać megabajty na kompak- 
cie na bzdurki w stylu: „Wpisz 
literę z trzeciego wiersza na szó- 
stej stronie w instrukcji”. Takie 
i inne (lepsze lub gorsze) zabez- 
pieczenia są do kitu. Wcześniej 
czy później jakiś haker — pirat 
rozgryzie te zabezpieczenia i bę- 
dzie sobie leciutko sprzedawał 
pirackie kopie danej gry. Propo- 
nuję, że aby zniszczyć piractwo, 
należy dotrzeć do jego korzeni, 
czyli do potencjalnych odbior- 
ców gier — GRACZY. Tak, to 
właśnie my—gracze decydujemy, 
czy dana gra pozostanie tylko 2 
dni na półkach sklepowych czy 
przez rok będzie się trzymała na 
1 miejscu list przebojów. Przed- 
stawione propozycje walki z pi- 
ractwem są strzałem w dziesiąt- 
kę. Autorzy tego artykułu na- 
prawdę znają się na rzeczy. Lecz 
mam też bardzo dobrą propozy- 
cję walki z piractwem. Każdy 
wie, że potencjalni odbiorcy pi- 
rackich gier mają od 10 do 20 lat. 
Zazwyczaj po 20 latach człowiek 
dojrzewa i zajmuje się ważnymi 
sprawami. Niektórzy ludzie, 
właśnie w tym przedziale wieko- 
wym rozpowszechniają gry pi- 
rackie. W każdej szkole podsta- 
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wowej i licealnej jest zawsze je- 
den gość, który rozprowadza pi- 
raty. Jest on zwyczajnym 
uczniem, lecz ma powiązanie 
z dostawcami, tzn. ludźmi, któ- 
rzy przemycają gry przez grani- 
cę. Moja recepta na piractwo 
brzmi następująco: czasopismo 
takie jak SS czy nawet sami dys- 
trybutorzy mogą skontaktować 
się z jakimś uczniem ze szkoły 
podstawowej lub licealnej. 
Uczeń ten będzie tzw. „wtycz- 
ką”, tzn. uczeń ten skontaktuje 
się z gościem, który rozprowa- 
dza piraty. Następnym ruchem 
będzie spytanie gościa, który 
sprzedaje gry pirackie w szkole, 
czy mógłby się skontaktować 
osobiście z facetem, który robi 
przeżuty przez granicę, ponie- 
waż chce kupić dużą ilość gier 
pirackich. Później to już tylko 
wybranie miejsca spotkania, go- 
dziny i oczywiście ingerencja 
policji. Co prawda brzmi to jak 
z jakiegoś kryminału, ale dobrze 
pokierowana taka akcja może się 
powieść. Walka z piractwem 
trwała, trwa i trwać będzie dalej. 
Piractwo wynika z tego, że więk- 


szość posiadaczy komputerów 
nie jest milionerami, a przecież 
w coś trzeba grać, a gry oryginal- 
ne są cholernie drogie. 

P.S. Chciałbym, o ile byłoby to 
możliwe, żeby mój list został 
umieszczony w „„Przeciekach”. 

Terminator 


LIST 004 

GIEŁDOWA ' RZECZYWI- 
STOŚĆ, CZYLI PIRACTWO 
OD PODSZEWKI 

Mentalnością Polaków jest 
kombinowanie. Jedni kombinują 
co zrobić, by drogo sprzedać, inni 
szukają okazji, by tanio kupić. 
Z tych właśnie cech zrodziło się 
w Polsce piractwo (fonograficzne, 
komputerowe etc.). Problem ten 
w naszym kraju istnieje od dawna, 
jednakże dopiero teraz coraz wię- 
cej ludzi zaczęło zauważać, że coś 
jest nie tak. Dziwnym jest fakt, że 
w gronie tych ludzi jest bardzo 
mało polityków, a przecież z tak 
znakomicie dopracowanym syste- 
mem piractwa do Unii Europej- 
skiej nie wejdziemy. 

By dowiedzieć się więcej na 
temat tego procederu, udałem 











rys. Piotr Sokołowski 
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się na miejsce, gdzie piractwo 
przechodzi ostatnie stadium, 
a produkt trafia w ręce klienta. 
Na giełdzie elektroniczno-kom- 
puterowej zasięgnąć informacji 
nie jest łatwo. „Tym interesem 
nie kręcą faceci spod budki z pi- 
wem” — mówi X (ksywka do 
wiadomości redakcji), 19—letni 
chłopak, który pierwszą płytkę 
skopiował parę lat temu. Piraci 
w domu, na giełdę jeździ tylko 
po hardware. Zanim jednak za- 
jął się nielegalnym kopiowa- 
niem, sprzedawał piraty na gieł- 
dzie. Był typowym „„staczem”, 
który od każdej sprzedanej płyty 
dostawał 10 zł. Prowizja dla 
sprzedającego pozostała nie- 
zmieniona do dzisiaj. Zmieniły 
się natomiast ceny kompaktów. 
Parę miesięcy temu, gdy niele- 
galne programy na giełdzie 
można było nabyć już za 15 zł, 
możni przestępczego Świata 
ogłosili wszem i wobec, że każ- 
da płyta sprzedana poniżej 70 zł 
równa się z uszczerbkiem zdro- 
wia „stacza”. Jeżeli jednak po- 
równać zysk „sprzedawcy” ze 
sprzedaży programu pirackiego 





na giełdzie i legalnego w skle- 
pie, to trzeba przyznać, że zysk 
tych pierwszych wynosi niewie- 
le ponad 10% ceny płyty, nato- 
miast sklepu dochodzi do 25% 
ceny końcowej produktu. To 
jednak nie wyjaśnia problemu 
tak dużej dysproporcji cenowej 
pomiędzy legalnym i nielegal- 
nym produktem. Prześledźmy 
wkład pracy włożony w po- 
szczególne etapy tworzenia 
i sprzedawania produktu, a do- 
wiemy się dlaczego ceny są tak 
niewspółmierne. Otóż płacąc za 
grę komputerową, którą może- 
my nabyć w sklepie, płacimy jej 
autorom, którzy ciężko harowa- 
li, często przez kilkanaście mie- 
sięcy. Płacimy też wydawcy 
gry, który zadba (bądź też nie) 
o estetykę produktu, który wło- 
ży duże pieniądze w reklamę. 
I wreszcie płacimy właścicielo- 
wi sklepu, który też musi zaro- 
bić. Cena końcowa waha się 
w granicach 150 zł. Płacąc za pi- 
racką kopię programu na gieł- 
dzie nie płacimy za żadną z wy- 
mienionych powyżej czynności. 
Tutaj cenę nakręca: trud (?) hac- 
kerów, sprowadzanie programu 
i przegranie go na płytkę. Wy- 
chodzi o wiele taniej, a piraci 
zacierają ręce. 

Wydaje się, że problemem nie 
zainteresowani są nie tylko poli- 
tycy, ale też i policja, której na- 
kłady na walkę z piractwem są 
niewielkie. Organy ścigania są 
jednak bezradne, gdyż takie jest 
prawo. „Gdy pały są na giełdzie 
złapią jednego może dwóch. 
Reszta już wie i nie da się zła- 
pać. Jakie są sposoby? Przede 
wszystkim nikt normalny nie 
wystawi płytek. Wystarczą pu- 
dełka. Klient chce wiedzieć, ja- 
kie są na niej gry, a nie czy się 
ładnie świeci. Poza tym teraz za- 
trudnia się dzieciaki poniżej 16 
roku życia. Im policja nic nie 
zrobi”. Spytałem, czy na płyt- 
kach zawsze są gry lub gdy są to, 
czy nie ma na nich czasem wiru- 
sa (wg producentów jeden 
z głównych powodów, dla któ- 
rych nie warto kupować pira- 
tów). X mówi: „Wirusów raczej 
nie ma, a co do gier... czasem 
zdarzą się wałki. Gdy w prasie 
widzisz reklamę „„Jagged Allian- 
ce 2”, to jesteś pewny, że gra jest 
bądź wyjdzie lada moment. 
Idziesz na giełdę i... dostajesz 
wałka. Nagrane jest coś innego, 
bo tej gry po prostu nie ma ani 
w sklepach, ani na giełdzie. Sor- 
ry, ale producent opóźnił wyda- 
nie”. Paradoksalnie w tym przy- 
padku błąd marketingowy firmy 
wydającej grę przyczynił się do 
piractwa (nie ma w sklepie — idę 
na giełdę) oraz do oszukania 
klienta (przez dystrybutora 
i „stacza”). Klienta, a może 
przestępcę? 
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No właśnie, jak to jest, czy lu- 
dzie kupujący piraty mają jakieś 
opory? Spośród wielu odpowie- 
dzi za najtrafniejszą uznałem 
odpowiedź Marka, licealisty, 
który lubi grać w gry kompute- 
rowe, ale [jak] większość Pola- 
ków, pieniędzy za dużo nie ma. 
„Na pewno nie mam oporów 
moralnych. Ceny są tak horren- 
dalnie wysokie, że nie mam naj- 
mniejszych szans, choćbym 
chciał, na to by kupić sobie raz 
w miesiącu oryginalną grę kom- 
puterową. Dlatego kupuję pira- 
ty. Trochę inaczej wygląda 
sprawa z płytami audio. Kupuję 
oryginały, bo leżą we mnie ja- 
kieś pokłady kolekcjonerstwa, 
ale ostatnio coraz częściej się 
zdarza, że kupuję pirata za 15 
zł. Uważam, że cena w sklepie 
nie powinna przekraczać 40 zł”. 
W kwestii ceny oryginalnej pły- 
ty audio, moi rozmówcy uważa- 
li podobnie. Przytoczyłem wy- 
powiedź Marka, bo podaną 
przez niego cenę uważam za 
sensowną. Jest to 20 zł więcej 
niż na giełdzie. Jak jednak wo- 
bec tych proporcji wygląda sy- 
tuacja na rynku gier komputero- 
wych? Otóż: „U mnie masz naj- 











A dą MAM 
GDZIEŚ TAKĄ 
PROMOCJĘ ! 


nowszy program cztery razy ta- 
niej niż w sklepie i dwa razy ta- 
niej niż na giełdzie. Dlatego tu 
nie sprzedaję, miałbym kłopoty. 
A tak siedzę sobie w domciu, 
klientów przez te 3 lata zdoby- 
łem już wielu. Na początku było 
ciężko, ale teraz wychodzę na 
swoje”. 

Próbowałem zagadnąć X'a, co 
oznacza to wychodzenie na swo- 
je? Ciężko mu było odpowie- 
dzieć, bo „teraz jest kiepsko, sty- 
czeń-luty, nie ma zamówień”, 
ale „były czasy, że za tydzień 
wpadło około dwudziestu ba- 
niek”. Zarabiają piraci, ale czy 
naprawdę ceny programów kom- 
puterowych muszą sięgać za- 
wrotnych, jak na polskie warun- 
ki, sum. Niemiecka firma To- 
pware weszła na rynek z średniej 
jakości grami po bardzo przy- 
stępnej cenie 50 zł. Jaki jest 
efekt? Jeżeli chodzi o zysk firmy, 
proszę spytać jej dyrektora. 
O zysk pirata zagadnąłem sam. 
W odpowiedzi usłyszałem „Bar- 
dzo rzadko piraci się te gry. Ich 
cena jest niższa niż oficjalna cena 
pirata na giełdzie”. Czyli jednak 
się da. Rozwiązaniem jest rady- 
kalna obniżka cen, na pewno po- 
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niżej 100 zł. Proponuję zastoso- 
wać filozofię zachodnich super- 
marketów, które bardzo niskimi 
cenami skutecznie pozbywają się 
konkurencji. Ktoś powie: „Nie 
można przecież cały czas zaniżać 
cen, bo gdy trzeba będzie je pod- 
nieść, ludzie znowu polubią do- 
brego wujka pirata”. Mnie się 
jednak wydaje, że jeśli ludzie już 
zaczną kupować oryginały (wa- 
runek: muszą być dobrze wyda- 
ne), zobaczą, że dystrybutor dba 
o nich, stosując różne promocje, 
pomoc techniczną oraz utrzymu- 
jąc kontakt listowny, klient tak 
łatwo nie odejdzie. Polskie „spo- 
łeczeństwo komputerowe” staje 
się coraz bogatsze, niestety jesz- 
cze nie na tyle, by pozwolić sobie 
na oryginalne gry. Następny ruch 
do wydawców gier. Czekamy. 
Michał Łebkowski 


LIST 005 

Chciałbym wyrazić swoje od- 
czucia na ten temat a więc do 
dzieła... 

Wielu dystrybutorów i jajo- 
głowych rozwodzi się nad tym, 
jakiż to polski rynek jest nie- 
wdzięczny, że piraci hamują je- 
go rozwój. 





Mogą tak sobie dalej gadać, 
rząd może wprowadzać nowe 
uchwały na temat dystrybucji 
nielegalnego oprogramowania, 
mogą robić najazdy na giełdy 
i jeszcze wiele innych rzeczy, a ja 
wam dziś mówię... 

GÓWNO PRAWDA! 

Jedynym czynnikiem hamują- 
cym są dystrybutorzy, jeżeli 
chcą oni poprawić wyniki sprze- 
daży, powinni obniżyć ceny. 
Przecież to taka sama kradzież, 
tylko że legalna, grube ryby 
w garniturach siedzą i nabijają 
sobie kasę, a najbardziej po- 
szkodowany jest jak zwykle 
konsument, czyli my, drodzy 
gracze. Dlaczego przeciętne ty- 
tuły firmy TopWare sprzedają 
się jak świeże bułeczki... ponie- 
waż są tanie, a skoro są sprzeda- 
wane po 50 zeta, to znaczy, że 
i tak mają z tego zysk, bo prze- 
cież nikt nie sprzeda poniżej 
kosztów produkcji. Znaczy to 
tyle, że mamy zachodnią cenę, 
tylko zarobki trochę nie takie. 
Jeśli średnia cena gry spadłaby 
poniżej 100 zł, to wyniki sprze- 
daży wzrosłyby kilkakrotnie, 
a piractwo umarłoby śmiercią 
naturalną. Jeśli można kupić 
każdą nowość po 25 zł, to kto 
kupi orginalną grę, skoro może 
mieć za jej cenę ok. 6 piratów są 
trzy racjonalne odpowiedzi: 

A. BOGATY 

B. KTOŚ O NIEWYPACZO- 
NYM SYSTEMIE WARTOŚCI 

C. GŁUPI 

Poza tym jedyną korzyścią, 
jaką daje orginał, jest polska in- 
strukcja, dlatego moim zdaniem 
na aplauz zasługują firmy, które 
dodają koszulki i inńe gadżety. 
W tym wszystkim chodzi po 
prostu o to, że po dobrej cenie 
trzeba sprzedawać nowości, 
a nie tylko gry typu Settlers 
i Quake 1. 

O to właśnie apeluję dziś do 


was kochani dystrybutorzy 
i niech moc będzie z wami! 
Lord Poison. 
eee 


Listy wydrukowaliśmy z za- 
chowaniem oryginalnej pi- 
sowni. 

Za miesiąc postaramy się 
opublikować wypowiedzi dys- 
trybutorów na temat piractwa 
komputerowego w Polsce. Z li- 
stów wiemy, że wielu z Was 
chciałoby wiedzieć, jakie jest 
ich zdanie na ten nurtujący te- 
mat. Na tym jednak nie chce- 
my zakończyć dyskusji, dlate- 
go cały czas zachęcamy do 
nadsyłania swoich uwag i wy- 
powiedzi, aby jednak zostały 
opublikowane, potrzebna jest 
Wasza pisemna zgoda na ich 
publikację w magazynie SE- 
CRET SERVICE. 

Emil Leszczyński 
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- oprogramowania 
komputerowego 
bezsprzecznie stoi 
na rozstaju dróg. 
Lwią jego część (w za- 
leżności od ocen eksper- 
tów od 55—65% w przypad- 
ku oprogramowania kompu- 
terowego do 90-95% w przy- 
padku gier) opanowali piraci. 
Wiele opinii, opracowań i artyku- 
łów powstało na ten temat, lecz 
żaden nie próbował pokazać 
prawdziwego oblicza tego pro- 
blemu. Dlaczego jestem skłonny 
postawić taką hipotezę? Bo nikt 
nie patrzy na to „zjawisko” 
w sposób całościowy, nie anali- 
zuje korzeni, wykładników, czę- 
ści całego problemu. Próbuje się 
wyrwać jakieś stwierdzenia z ca- 
łego kontekstu i na tej podstawie 
wysnuwać analizy co do całego 
piractwa. Oczywistą sprawą jest, 
że inne spojrzenie na ten temat 
mają dystrybutorzy, piraci, gra- 
cze, policja, urzędy państwowe 
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MARODZISZ ? DORZUCAM 


OPROGRAMOWANIE 


czy  re- 
daktorzy 
pism kompute- 

rowych. Każda z tych grup repre- 
zentuje interesy sprzeczne z inte- 
resami innych grup. 

Dlatego, jako człowiek nieco 
stojący na uboczu, nieutożsamia- 
jący się z żadną z tych grup, będę 
próbował mniej lub bardziej uda- 
nie przedstawić i jakoś ocenić ten 
złożony problem. Pamiętać też 
trzeba, że sprawa piractwa prze- 
stała być już naszą wewnętrzną, 
czysto polską sprawą, którą mo- 
żemy jakoś starać się załagodzić. 
Brak praktycznie jakiejkolwiek 
ochrony własności intelektualnej 
był i jest przyczyną tego, że usiło- 
wano pozbawić Polskę klauzuli 
najwyższego uprzywilejowania 
w handlu ze Stanami Zjednoczo- 
nymi. Niewtajemniczonym  tłu- 
maczę, że chodzi tu o wysokość 
ceł — tzn. dla klienta przełoży się 
to na wyższe.ceny wielu produk- 
tów w sklepach — nawet takiej 
Coca Coli. Podnoszą się też rady- 


SC 


Rz 
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kalne 
głosy, by wprowadzić 
jakieś formy embarga 
technologicznego na pro- 
gramy czy części komputero- 
we. Co to oznacza dla Polaków — 
a to, że produkty naszego prze- 
mysłu szybko staną się przesta- 
rzałe, a w przyszłości, jak „ruszy” 
Internet 2, nie zostaniemy do nie- 
go włączeni i nie będziemy mieli 
dostępu do najnowszych techno- 
logii. To w praktyce oznacza 
szybką śmierć naszej gospodarki, 
wysokie bezrobocie i naprawdę 
groszowe wynagrodzenia, na po- 
ziomie 200 dolarów USD. Tak 
jak więc widać, kwestia rozwią- 
zania problemu piractwa może 
oznaczać, jaką przyszłość dla sie- 
bie przygotujemy za 10-20 lat. 

Poza tym w ostatnich dniach 
europejskie stowarzyszenie czo- 
łowych organizacji ochrony praw 
autorskich wystąpiło w Brukseli 
do władz Unii Europejskiej 
o uznanie walki z produkcją 
i sprzedażą pirackich programów 
komputerowych, płyt kompakto- 
wych i kaset wideo w Polsce za 
jeden z kluczowych warunków 
przystąpienie Polski do Unii Eu- 
ropejskiej. Pragną, by 
wydano specjalną dy- 
rektywę, która może 
stać się zaporą nie do 
przebycia dla naszego 
kraju. Jak więc widać, 
problem piractwa po- 
woli zaczyna się sta- 
wać nie tylko kwestią 
ekonomiczną, socjolo- 
giczną, ale wręcz poli- 
tyczną! 

Tak na marginesie, 
w Unii Europejskiej pi- 
ractwo jest również 
rozpowszechnione, a to 
głównie za sprawą 
przemytniczego szlaku, 
który przebiega wła- 
śnie przez Polskę. Zda- 
niem stowarzyszenia 
ochrony praw  autor- 
skich, w skład którego 


wchodzą najwięksi 
producenci muzyki 
i oprogramowania 


komputerowego, co ro- 
ku legalne firmy tracą 
z tego powodu około 
pięć i pół miliarda dola- 
rów. Co czwarty sprze- 
dawany w Unii 
CD-R czy CD z muzy- 
ką został wytworzony 
przez piratów. Co roku 
sprzedają oni na terenie 














Unii około 150 

milionów płyt kompaktowych. 
Widać, że nie tylko my mamy 
problemy. Ale nie możemy się 
w ten sposób usprawiedliwiać — 
jako że gdzie indziej też są pro- 
blemy, to my nic nie robimy. Na- 
sza sytuacja jest jeszcze gorsza, 
bo praktycznie legalny rynek 
oprogramowania czy muzyki jest 
marginalny lub wręcz nie istnieje. 
Co doprowadziło do takiego sta- 
nu? By to zrozumieć, należy nie- 
co cofnąć się w czasie i prześle- 
dzić rozwój problemu. 

..e. 


Trochę historii komputeryza- 
cji i piractwa w Polsce 

Dawno, dawno temu pojawiły 
się w Polsce pierwsze komputery 
domowe — ośmiobitowe. Każdy, 
kto zaczynał wtedy przygodę 
z komputerem, pamięta stare do- 
bre czasy Spectrum, Atari, Com- 
modore, Amstrada. Było to we 
wczesnych latach osiemdziesią- 
tych, kiedy to całą cywilizacją 
komputerową były cyrkowe budy 
z  „automatami”.  Posiadaczy 
komputerów w większym mie- 
ście można było policzyć na pal- 
cach obu rak. Z czasem powstały 
giełdy, które służyły do wymiany 
doświadczeń, a przy okazji także 
gier komputerowych. Poza tym 
istniały też domy kultury czy klu- 
by osiedlowe, gdzie również od- 
bywał się podobny proceder”. 
Ówczesne władze nie przeszka- 
dzały w zaistniałej sytuacji, a na- 
wet w pewien zakamuflowany 
sposób popierały ten stan rzeczy. 
Młodsi czytelnicy nie pamiętają 
lat osiemdziesiątych — Polska by- 
ła wtedy innym krajem — kolejki, 
brak towarów w sklepach, mani- 
pulowanie informacją czy też in- 
flacja. Poza tym mieliśmy nóż na 
gardle w postaci długu, który rósł 
bardzo szybko, a Polska nigdzie 
nie była wstanie zarobić kilku do- 
larów — była niewypłacalna. 
Oprócz tego obowiązywało jesz- 
cze w stosunku do nas embargo 
technologiczne — efekt restrykcji 
po wprowadzeniu stanu wojenne- 
go. W wyniku tego wszelki do- 
stęp do komputerów czy oprogra- 
mowania był niemożliwy. 

Z powodów politycznych 
i „braku wsadu dewizowego” 
państwo polskie w jawny sposób 
„popierało” wręcz przemyt kom- 
puterów, nielegalny import, 
przywóz oprogramowania. 
Władze myślały w ten spo- 
sób, że ominą przepisy 
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międzynarodowe,  zaoszczędzą 
cenne dewizy i ulepszą gospodar- 
kę. Piractwo stało się możliwo- 
ścią ominięcia żelaznej kurtyny 
i tak naprawdę miało ono swój 
udział w historii — pozwoliło na 
upadek komunizmu (niestety, go- 
spodarki krajów socjalistycznych 
nie były w stanie przyzwyczaić 
się do swobodnej wymiany infor- 
macji i komputeryzacji gospodar- 
ki narodowej). A to, że władze 
w pewnym momencie przestały 
mieć nad tym lawinowym zjawi- 
„ skiem kontrolę... to już inna spra- 
wa... odeszły na śmietnik historii. 

Właśnie wtedy zaczął się kre- 





ować obraz piractwa, jako czegoś 


na, przeciętna płaca wynosiła 
w przeliczeniu około 20-25 
USD. 

Wspominałem wcześniej 
o giełdach czy „sklepach” z opro- 
gramowaniem, gdzie „„wymienia- 
no się” grami. Tam pierwsze szli- 
fy zdobywali późniejsi dystrybu- 
torzy czy redaktorzy pism kom- 
puterowych. Nieświadomie czy 
świadomie stali się częścią skła- 
dową piractwa, kreując jego wi- 
zerunek. Pirat stał się najlepszym 
przyjacielem przeciętnego gracza 
komputerowego. 

W piractwie uczestniczyło też 
radio państwowe. W połowie lat 
osiemdziesiątych zaczęło „nada- 






sem jednak duch ry- 
walizacji i wymiany od- 

padł i zloty przemieniły się 
w swoiste giełdy, gdzie można 


było dostać oprogramowanie 
komputerowe, jakie się tylko 
chciało. Oczywiście nie na 


wszystkich zlotach tak było, ale 
w większości wypadków tak. 
Upływają powoli lata osiem- 
dziesiąte, zmieniają się kompute- 
ry, dokonuje się postęp wszelaki, 
pojawiają się nowe gry i ich ga- 
tunki. Początki zmian zaczęły się 
od przerabiania magnetofonów 
na tryb turbo, wejścia na rynek ta- 
nich stacji dysków i komputera 
Amiga. W późniejszym czasie 
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kiedyś 
godzinami, 
teraz mogło być SZ 
zrobione na poczeka- 
niu, w kilka minut. 

Już wcześniej zaczęły 
się rodzić pierwsze fortuny 
pirackie. Ta stara gwardia pi- 
ratów z czasem wyrosła ze 
swojego zajęcia — część otwo- 
rzyła własne firmy, także 
w branży komputerowej, część 
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co jest właściwe, naturalne i po- 
trzebne, dzięki czemu Polacy 
znowu potrafili się przystosować 
do nowych czasów. Giełdy czy 
wręcz sklepy, gdzie można było 
kupić legalnie pirackie oprogra- 
mowanie, przyzwyczaiły ludzi, 
że tak musi być zawsze. No bo, 
co to był za problem kupić kasetę 
magnetofonową, iść do sklepu 
i poprosić o przegranie odpo- 
wiednich programów (w tych 
czasach gry i programy były do- 





stępne na kasetach magnetofono- 
wych a później — dyskietkach pię- 
ciocalowych). Procederem pirac- 
kim zajmowały się też niektóre 
uczelnie — politechniki a nawet 
spółdzielnie studenckie, dla któ- 
rych czasem było to główne źró- 
dło utrzymania. Jak widać, stało 
się to tak powszechne i normalne, 
że nikogo nie zastanawiał fakt, że 
stoi to w sprzeczności z normami 
prawnymi. Wszyscy cieszyli się, 
bo nikt nie tracił, a wszyscy zy- 
skiwali. Relacja cen oryginalnego 
oprogramowania na Zachodzie 
do cen pirackich kopii progra- 
mów i gier miała się jak 1:250 
czy nawet w skrajnych przypad- 
kach 1:500. Małe wyjaśnie- 


nie: siła dolara czy 
marki do ówcze- _, 
snego złotego **>.. 
była dość 2 


wać” gry. „Jak to nadawać?” — 
mogliby się zapytać niektórzy. 
Już wyjaśniam — gry, w tamtych 
czasach na Atarii, Spectrum czy 
Commodore, miały postać fal 
dźwiękowych 0 odpowiedniej 
modulacji, _ przypominających 
bezsensowne, wydawałoby się, 
piski. Ówczesne gry, byśmy mo- 
gli je uruchomić na swoich kom- 
puterach, potrzebowały magneto- 
fonów z odpowiednią głowicą 
odtwarzającą, która nie znie- 
kształcała fal dźwiękowych na- 
granych na taśmie magnetofono- 
wej. Czasami się zdarzało, że gra 
„wgrywała się” do komputera kil- 
kanaście minut i nic. To był swo- 
isty folklor. 

Ciekawe też były zloty kompu- 
terowych graczy, tzw. „copy par- 
ty”. Założeniem tych spotkań by- 
ła wymiana doświadczeń 
i prezentacje gra- 
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swoje trzy grosze dołożyły pierw- 
sze PC 286 i karty grafiki. Proces 
tych zmian akurat nałożył się na 
zmiany systemowe w państwie — 
przełom 89/90. Były to czasy 
reform Balcerowicza, kiedy każ- 
dy, kto poczuł się biznesmenem, 
mógł ruszyć w Polskę i zarabiać 
pieniądze. Nastąpiła większa lub 
mniejsza swoboda i dziki kapita- 
lizm. Giełda zmieniała swoje ob- 
licze, wcześniej już nastawiwszy 
się tylko i wyłącznie na maksy- 
malny zarobek na grach. Wraz 

z pojawieniem się dyskietek 

— kopiowanie gier i opro- 
gramowania kompute- 
rowego stało się ła- 
twiejsze, szybsze 

i tańsze. To, co 
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równocześnie zaczęła wydawać 
pierwsze gazety całościowo po- 
święcone grom komputerowym, 
a część odeszła na „emeryturę”. 
Ta stara gwardia, to już nie są 
dzisiejsi piraci. 

"A co z branżą tzw. dystrybu- 


torów?” — zapytają czytelnicy. 
Nie zamierzam 
poka- 
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zywać palcami, co robili niektó- 
rzy panowie jeszcze kilka lat te- 
mu. Mogę z pełną odpowiedzial- 
nością stwierdzić, że tylko nie- 
liczne i najmłodsze firmy dystry- 
butorskie mogą nie kłamiąc po- 
wiedzieć: my nigdy, ale to prze- 
nigdy nie mieliśmy nic wspólne- 
go z piractwem, nigdy nie sprze- 
dawaliśmy i nie kupowaliśmy pi- 
rackich kopii. Mało jest napraw- 
dę ludzi, którzy są tutaj prawdzi- 
wie „nieskalani”. Może najpierw 
„oczyszczanie” rynku gier czy 
oprogramowania zacząć od wła- 
snego rachunku sumienia, a nie 
głośno krzyczeć i bić się w nie 
swoje piersi? Przydałoby się to 
bardzo, bo zlikwidowałoby kilka 
istniejących mitów i legend na te- 
mat „dystrybutorów* i ich po- 
dwójnej moralności. 

Warto by też wspomnieć 
o funkcjonowaniu pism kompute- 
rowych w tym okresie piractwa. 
Wiadomą rzeczą jest, że sto pro- 
cent oprogramowania wówczas 
opisywanego było czysto pirac- 
kie. Zdarzały się tylko czasem, od 
święta jakieś wyjątki, ale po- 
twierdzały one tylko regułę. Gdy- 
by nie piractwo, niektóre gazety 
w ogóle by nie zaistniały na ryn- 
ku, poza tym bez recenzji z pira- 
tów nie byłoby ani jednego nu- 
meru ówczesnych gazet kompu- 
terowych. Zupełnie niezrozumia- 
łą dla graczy była postawa jednej 
z gazet, która po wprowadzeniu 
„ostrzejszych” przepisów praw- 
nych i zdobyciu dobrych kontrak- 
tów z dystrybutorami, zaczęła 
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być głównym trybunem walki 
z piractwem — odcinając się kom- 
pletnie od tego, co robiła jeszcze 
kilka miesięcy temu i wołając po- 
tępiająco na swoich czytelników. 

Następnym etapem, który zdy- 
namizował rynek piracki, było 
przegrywanie na przenośne dyski 
twarde, a później pierwsze CD-R. 
Ta zmiana spowodowała dalsze 
usprawnienie — obniżkę kosztów 
oraz szybszy czas kopiowania 
programów i gier komputero- 
wych. Jednocześnie był to czas 
pierwszych oryginalnych gier 
i programów. Porównując ceny 
tych gier do cen kilku gazet kom- 
puterowych odnosi się wrażenie, 
że były one dużo tańsze niż teraz, 
przelicznik wynosił od 1:10 do 
1:15. To pozwalało na to, że jakoś 
te programy się sprzedawały — ce- 
ny nie były tak szokujące dla od- 
biorcy. Rokowało to pewne na- 
dzieje na zmniejszenie rynku pi- 
rackiego, ale... Z czasem ceny 
oryginałów poszły drastycznie 
w górę, a do tego oferta gier 
sprzedawanych oficjalnie była 
bardzo uboga i nie ulegała posze- 
rzeniu. A piraci w tym czasie za- 
częli udoskonalać swoją ofertę — 
więcej gier i szybciej — a dzięki te- 
mu obniżać znacznie ceny. Pierw- 
sze pirackie płytki tego typu kosz- 
towały od 120 do 170 złotych i nie 
na każdym napędzie CD dawały 
się odtwarzać. Z czasem nagry- 
wane na „złotych” płytach pro- 
gramy stawały się wszechobec- 
nym pirackim standardem, a ich 
cena spadła do 20-30 złotych za 
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płytę. Przy takich ofertach żaden 
dystrybutor nigdy nie będzie 
konkurencyjny. Spadek ceny 
i zwiększona produkcja pirackich 
CD-R-ów spowodowała też skok 
jakościowy — z początku na jed- 
nej płytce sprzedawano po kilka- 
naście gier, najczęściej obciętych 
z części dźwięku i grafiki. Z cza- 
sem gry były coraz większe, aich 
cena spadła na tyle, że praktycz- 
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nie odeszło się od sprzedaży po- 
ciętych wersji. Stanowią one dzi- 
siaj bardzo znikomy odsetek. 
Obecnie bardzo często zdarza 
się, że piraci stosują swoiste 
„promocje” — oferując np. 5 CD- 
R*ów za 60-70 złotych. Przy ta- 
kich relacjach celowych stają się 
niepokonani. 

W ostatnich latach ewolucja 
rynku pirackiego weszła w nową 
erę — erę Internetu. To, co kiedyś 
wydawało się odległą mrzonką 
fantastów, jest rzeczywistością. 
Dzięki sieci Internet wymiana in- 
formacji, plików a także progra- 
mów komputerowych we wszyst- 
kich kierunkach to dzisiaj tylko 
kwestia minut. Koszty pozyska- 
nia pirackich kopii programów 
spadają do ceny połączenia z od- 
powiednim piratem czy warezem, 
gdzie masz do wyboru same naj- 
lepsze kąski. 

Poza tym na nowe oblicze pol- 
skiego piractwa w ostatnich la- 
tach zaczął wpływać rosnący 
z roku na rok import CD-R ze 
wschodu i południa Europy. 
Dzięki słowiańskim braciom za- 
lewają nas kolejne fale płyt 
z oprogramowaniem. Do tego do- 
chodzi jeszcze znaczny spadek 
cen „nagrywarek”, teraz prak- 
tycznie każdy, kto ma 700-800 
złotych może zostać piratem do- 
mowym. Do tego mamy też ma- 
sowe piractwo u sprzedawców 
hardware. Nagminnie z jednej 
kopii robią kilkanaście instalacji 
systemu, instalują oprogramowa- 
nie nierzadko wielokrotnie prze- 
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wyższające cenę całego zestawu 
komputerowego. Do tego propo- 
nują zakup wielu programów po 
18-25 złotych za sztukę CD-R. 
Tu też można zauważyć konku- 
rencję - ceny CD-R ciągle spada- 
ją i obecnie sięgają 15-17 zł. 

Giełdy i targowiska, gdzie 
obecnie sprzedaje się część pirac- 
kich kopii, wkroczył dzięki tym 
wszystkim opisanym faktom 
w nową rzeczywistość — rzeczy- 
wistość, w której akurat teraz ży- 
jemy. Jest to swoista „„mass pro- 
duction” — masowy rynek, gdzie 
rocznie sprzedaje się według 
mniej lub bardziej wiarygodnych 
badań około 12-15 milionów pi- 
rackich kopii oprogramowania. 
A ile sprzedaje się oryginałów? 
250 tysięcy, a optymistycznie li- 
cząc 350 tysięcy. 

Na każdą sprzedaną oryginalną 
grę przypada od 15 do 25 sprze- 
danych pirackich kopii. Dla przy- 
kładu, jeśli dana gra sprzedałaby 
się w ilości 10 tysięcy sztuk, to 
piraci sprzedaliby jej około 
200-250 tysięcy. Ta swoista ska- 
la porównawcza pokazuje ogrom 
problemu i jego zakorzenienie się 
w rzeczywistości. 

Taki jest dzień dzisiejszy pi- 
ractwa... 

eee 


A na czym tak naprawdę pole- 
ga piractwo? 

Piractwo w sieciach sprzedaży 
— mamy tu zwykle do czynienia 
ze sprzedawcą oprogramowania, 
dokonującym na komputerach 
swoich klientów wielokrotnych 
instalacji programu z jednej kopii 
lub wręcz instalacji nielegalnych 
kopii oprogramowania na twar- 
dych dyskach oferowanych przy 
sprzedaży komputerów, co ma 
stanowić zachętę do zakupów 
właśnie w tym, a nie innym skle- 
pie. Niejednokrotnie, niejako 
przy „okazji”, sprzedaje się ze- 
stawy oprogramowania po pro- 
mocyjnych cenach. 

Sfałszowane produkty — fał- 
szowanie polegające na nielegal- 
nym  powielaniu i sprzedaży 
oprogramowania _ chronionego 
przez prawa autorskie, często 
w formie mającej powodować 
wrażenie legalności produktu. 
Typowymi przykładami takiej 
działalności może być ponadto 


rozpowszechnianie oprogramo- 
wania niepochodzącego od dane- 
go producenta z jego znakami to- 
warowymi i firmowymi lub za- 
opatrzenia cudzego produktu 
własnym znakiem firmowym. 

Nielegalne kopie — wszelkie 
nielegalne powielane oprogra- 
mowanie, sprzedawane bez li- 
cencji, przemyt przez granicę 
i dystrybucja. 

Piractwo elektroniczne — dys- 
trybucja nielegalnego oprogra- 
mowania za pośrednictwem sieci 
Internet lub serwisów BBS. Pro- 
gramy trafiają do Polski jeszcze 
zanim ukażą się na rynku za- 
chodnim. Każda gra ma swoją 
wersję próbną, tzw. alfę lub betę, 
którą producent przed wypusz- 
czeniem na rynek wysyła do 
przebadania testerom. Testerzy — 
zwykle ludzie młodzi, grają i wy- 
szukują błędy w grze. I oni są po- 
tem źródłem pirackich kopii 
przesyłanych do Polski. Zdarza 
się spotkać na giełdzie program, 
którego nie było jeszcze nawet 
w zapowiedziach u legalnego 
dystrybutora. 

Oprócz tego za piractwo uważa 
się: 

— wykonanie dodatkowych ko- 
pii; 

— naruszenie treści licencji, 
polegające na naruszeniu sposo- 
bu korzystania z oprogramowa- 
nia np. poprzez zwiększenie 
liczby stanowisk roboczych 
oprogramowania, wykorzysta- 
nia jednostanowiskowej wersji 
programu w sieci lub na kilku 
stanowiskach; 

- wykorzystanie bez zgody 
właściciela kodu programu dla 
własnych lub komercyjnych po- 
trzeb; 

— modyfikacja programu kom- 
puterowego bez zgody autora. 
Chodzi tu praktycznie o niedo- 
zwolone przez osobę uprawnioną 
skróty, zafałszowania, adaptacje 
i przeróbki, zmieniające program 
niezgodnie z jego wymową i in- 
tencjami autora. 

Jak więc widać, każdy z nas 
ociera się na co dzień o piractwo, 
niekiedy robi to całkiem nieświa- 
domie. Innym razem z pełną pre- 
medytacją. 

W następnych odcinkach tego 
artykułu poruszę kolejne składo- 
we piractwa, takie jak: Internet, 
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postrzeganie piractwa — dobro- 
wolne przyzwolenie na łamanie 
prawa, „polska . mentalność”, 
gralnie, dystrybutorzy, policja, 
prokuratura, stan polskiego rynku 
oprogramowania, czy w ogóle 
jest możliwa walka z piractwem 
i w jaki sposób... 

A wszystko to po to, by spró- 
bować odpowiedzieć na nurtują- 
ce mnie od dawna pytanie: Czy 
czekają nas czasy walki gangów 
i króla zorganizowanej przestęp- 
czości Ala Capone? 

Cdn. 

Jacek Gadzinowski 
ZAQ Gadov Desert FoX 
zaq©ssonline.com.pl 


Autor powyższego tekstu jest 
publicystą zajmującym się od 
wielu lat tematami związanymi 
bezpośrednio z rynkiem. 


A WIĘC MOWICIE 
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Jacek Gadzinowski - ZAQ 


Magistrant na Politechnice 
Częstochowskiej. Laureat olim- 
piady ekonomicznej '94, wielo- 
krotny uczestnik olimpiad hi- 
storycznych i ekonomicznych, 
uczestnik konkursu „Gospodar- 
ka polska w 2010 - koncepcje 
rozwoju w Unii Europejskiej”, 
namiętny „gracz giełdowy” 
w latach '94-97. 16 lat obcowa- 
nia z komputerami - Spectrum, 

Atari, Amstrad, Commodore, 
Amiga 500 i 1200, PC. Stały by- 
walec salonów gier w latach 
82-87, weteran giełd kompute- 
rowych, zapalony gracz - stra: 
tegie, szczególnie turowe. 

Przez 6 miesięcy pracował 
w „gralni” Strefa 7 - pierwszej 
w Częstochowie. Organizator 
turnieju QUAKE - Cz-wa '98. 
Obecnie pisze powieść sensa- 
cyjną „Korytarz. 
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AAAŁOŚĆ BAAACZNO- 
C OOOOŚĆ! Dzisiejszy wy- 
/ kład poświęcony będzie na- 
szym elitarnym jednostkom, drodzy 
kadeci. Hej! Szeregowy w trzecim 
rzędzie, pięćdziesiąt pompek! Bogo- 
wie! jak kreatura o tak paskudnej 
twarzy może służyć w imperialnej 
marynarce wojennej? 

Nieważne, wracam do tematu 
dzisiejszych zajęć. Jak wiadomo, 
nie tylko armia wielkiego imperato- 
ra Palpatine posiada tajemnice, któ- 
re zwiększają jej zdolności bojowe. 
Być może i wśród Was znajdą się 
tacy, którzy trafią do sił specjal- 
nych. Tak, widzę Wasze rozszerza- 
jące się ze zdziwienia oczy. Powiem 
krótko — każdy ma szansę. Rekruci 
mający najlepsze osiągnięcia w wie- 
lu dziedzinach, niezależnie od spe- 
cjalizacji. Atutem jest na pewno do- 
datkowe wykształcenie, nabyte 
w trakcie cywilnego życia, ale na- 
wet świeże nabytki znajdą swe 
miejsce w hierarchii. 

Co do lokacji obozów szkolenio- 
wych. Tu nie mogę niestety podać 
konkretów. Nadmienię jedynie, iż 
miejsce to jest pilnie strzeżone przez 
silny garnizon floty. Cały sektor jest 
doskonale odizolowany, każdy ka- 
mień sprawdzony i pilnowany. Cho- 
dzi głównie o zapewnienie bezpie- 
czeństwa przygotowanych do póź- 
niejszych działań żołnierzy, ale rów- 
nież o zablokowanie dostępu do naj- 





tajniejszych informacji. Podstawą 
sukcesu jest bowiem przede wszyst- 
kim tajność operacji — żołnierze ude- 
rzający z zaskoczenia ponoszą mini- 
malne straty. 

Cykl szkolenia obejmuje inten- 
Sywny, dziewięciomiesięczny tre- 
ning, podczas którego kładziony jest 
nacisk na najlepsze wytrenowanie fi- 
zyczne wojska. Po tym okresie wyła- 
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pywane są wszelkie zalety każdego 
żołnierza, jest to później wykorzy- 
stywane przy przydzielaniu specjali- 
zacji. Ważne jest bowiem, by każdy 
z nich posiadał jedną lub parę spe- 
cjalnych, opanowanych do perfekcji 
umiejętności. Podział na składające 
się z dwunastu ludzi sekcje szturmo- 
we jest właśnie tym uwarunkowany. 

W sekcji jest zawsze przynajmniej 
dwóch snajperów, specjalista od 
łączności i dwóch techników (jeden 
doskonale znający się na uzbrojeniu 
i elektronice, drugi zaś na różnego 
rodzaju urządzeniach specjalnych). 
Do tego dochodzi pirotechnik, najle- 
piej z umiejętnością detekcji i likwi- 
dacji popularnych w całej galaktyce 
różnych pułapek i systemów zabez- 
pieczeń. Reszta sekcji to ludzie od 
czystej walki, mają przede wszyst- 
kim chronić pozostałych, dostoso- 


wując uzbrojenie do warunków pola 
bitwy. Tyle jeśli chodzi o podstawo- 
wą grupę uderzeniową. Za jej pomo- 
cą można z łatwością opanować do- 
wolny budynek, zdobyć tajną bazę 
rebeliantów czy też przechwycić 
cenny ładunek lub informacje. Nie- 
kiedy jednak zajdzie potrzeba zasile- 
nia tej grupy ludźmi o konkretnych 
specjalizacjach. Dzieje się to zwłasz- 
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cza wtedy, gdy w misji zetkną 
się oni z przedstawicielami ob- 
cych ras lub wytworami niezna- 
nych technologii. Wówczas 
większa ilość specjalistów od- 
powiada za odpowiednio po- R 
większoną część chronionego 
obszaru. 

Oczywiście teoria to nie 
wszystko. Nawet najlepsi żoł- 
nierze sił specjalnych nie mieli- 
by sukcesów bez odpowiednie- 
go zaplecza, czyli logistyki. Tu- 
taj podstawą jest kamuflaż i uży- 
wane środki transportu, broń nie 
jest aż tak istotna, gdy potrafi się 
dobrze władać każdą. Opance- 
rzenie szturmowe w postaci 
zwykłych pancerzy nie wystar- 
cza, toteż dodano im pokrycie 
warstwą farb pochłaniających 
większość odblasków  świetl- 


nych i radiowych oraz kamuflaż 
optyczny, co znacznie zwiększa bez- 
pieczeństwo sekcji. Do tego jednost- 
ki szturmowe desantowane są lub 
transportowane za pomocą prototy- 
powych pojazdów, w wielu wypad- 
kach ukrytych pod skorupami pro- 
stych transportowców czy też barek 
desantowych. Najważniejszy  bo- 
wiem jest żołnierz, który ma wyko- 
nać zadanie, a potem bezpiecznie 





pienia operacja „Wilczy Kieł”, kiedy 
to z rąk rebeliantów odbito więzio- 
nych w straszliwych warunkach kil- 
kunastu najwyższych oficerów floty 
imperialnej. Akcja realizowana siłą 
120 ludzi zakończyła się całkowitym 
sukcesem — kompletny garnizon pla- 
netarny został doszczętnie rozbity, 
ponad sześć tysięcy istot poddało się 
do niewoli. Nie ukrywam, iż część 
żołnierzy przechodzących do od- 





wrócić na miejsce zbiórki. Ubole- 
wam nad jednym faktem — brakuje 
nam kamuflażu termo-optycznego, 
który w dużej mierze uczyniłby nasze 
wojsko niewidzialnym. Ale prace ba- 
dawcze trwają i należy mieć nadzieję, 
że zostaną wkrótce ukończone. 
Najsłynniejszą akcją sekcji sztur- 
mowych, w skrócie SS, jest bez wąt- 


działów specjalnych ma za sobą 
służbę w wielu sławnych jednost- 
kach, takich jak dumny szósty le- 
gion. Na kolejnym wykładzie pozna- 
my ich historię. 
Tak więc, jest o co walczyć, bądź- 
cie najlepsi i nigdy nie przegrywajcie! 
PSYCHO00 
thx to Natalai for inspiration 
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Wieści z zagranicy do- 
szły do nas już wcze- 
śniej, ale nie chcieliśmy 
jednak zapeszać. Teraz jednak 
klamka zapadła — ta sensacyjna 
wiadomość postawiła całą naszą 
redakcję w stan najwyższej czuj- 
ności, a zarazem doprowadziła do 
euforii. Reżyser Chris Carter wraz 
z zarządem wytwórni Fox podjęli 
decyzję o przeniesieniu planu 
zdjęciowego siódmego sezonu 
„Z Archiwum X” do Polski i ko- 
operacji z polskimi filmowcami. 
Podyktowane to zostało niskim 
kosztem produkcji serialu u nas 
oraz dobrym znajomościom — po 
liście wysłanym przez Ravena 
(Secret Service) do Gillian An- 
derson nie było mowy o innej 
możliwości. Na konferencji pra- 
sowej 8 marca aktorka powiedzia- 
ła, że tylu miłych słów pod swym 
adresem nie uświadczyła nawet 
od Frohike'a. 

W związku z koniecznością 
wprowadzenia drobnych zmian 
w fabule ostatni sezon serialu bę- 
dzie dotyczył międzynarodowej 
konspiracji, mającej na celu pod- 
niesienie cen oryginalnych gier 
komputerowych w Polsce. Już 
w pierwszym odcinku nasz kraj 
okazuje się tajną bazą dla ekspe+ 
rymentów ultra-tajnych agend 
rządowych, które w oryginalnych 
grach umieszczają specyficzny 
kod, składający się z enigmatycz- 
nych pasków, a mający w przy- 
szłości uratować ich właścicieli 
(i tylko ich) od Armagedonu, jaki 
czeka ludzkość 13 października 
2001 roku. Los chciał, że posia- 
dacze polskich, oryginalnych ko- 
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Zwycięzca wielu prestiżowych 
UOWOOWI 


«ył kłchiwumi” 


LANE (M KF (area 
Teraz w Polsce 
Hega-produkcja Pol Television 


w kooperacji z fabryką marzeń 
-wytwómią Iosfim 

Gillian Anderson jako Danuta WANE 
David Duchowny jako Maz alter 
Gustaw Holoubek jako Pegaz ls 








pii gier przeżyją, jako że taki pakt 
zawarło Kolegium z Darthem 
Valderem. 

Poza tymi kosmetycznymi 
zmianami w scenariuszu nic nie 
ulegnie zmianie. Oczywiście akto- 
rzy uczą się już kwestii po polsku 
— w końcu trzeba jakoś wyjaśnić 
pojawienie się bohaterów w Pol- 
sce i uwiarygodnić ich role. I tak 
oto Scully nazywać się będzie 
Danka Skalska a Mulder — Franz 
Maurer. W ich samotnej krucjacie 
przeciwko piratom pomagać będą 
lokalne służby wywiadowcze, 
a w tym SECRET SERVICE — 
w pilotażowym odcinku agenci 
oddadzą odznaki FBI Skinnerowi 
i wyjadą do mas, gdzie dostaną 
identyfikatory od Pegaz Assa 
(w tej roli Gustaw Holoubek). Na- 








stępnie spotkają się z każdym 
członkiem Kolegium — Tomaszem 
Mazurem (Bogusław Linda), Mar- 
cinem Turskim (Janusz Rewiń- 
ski), Michałem Kicińskim (Wik- 
tor Zborowski) i Grzegorzem Oni- 
chimowskim (Marek Kondrat). 
Poza pojawieniem się na ekra- 
nie, nasza redakcja stała się ofi- 
cjalnym konsultantem do spraw 
gier komputerowych, a w ramach 
współpracy i pomocy w .przysto- 
sowaniu do przyszłych, słowiań- 
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skich warunków 
wysłaliśmy Wil- 
liamowi B. Davi- 
sowi (grającemu 
w filmie rolę Pa- 
lacza) kartoń Pe- 
pularnych bez fil- 
tra i w:..odę mi- 
neralną „,„Żytnia”. 
W rozmowie tele- 
fonicznej zwie- 
rzył nam się, że 
wrócił do nałogu 
i cieszy się z tego, 
bo jego postać 
nabierze przez to 
nowego, odczuwalnego wymiaru. 

Przy okazji ogromnej kampa- 
nii reklamowej i lokalizacji 
ostatniej serii doczekamy się tak- 
że nieprawdopodobnej ścieżki 


TELE 
Big Cyc 
Kombi 
Piersi 
LG 
CZCI 





THE X FILES 


Carter powiedział także, że no- 
sił się długo z decyzją wyrzucenia 
z płyty kawałków drumózbasso- 
wych Ireny Santor, minimalo- 
wych tracków Zbigniewa Wodec- 
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dźwiękowej, która w całości 
składać się będzie z utworów 
polskich wykonawców. Oto 
wstępna lista, jaką sporządził 
Chris Carter po jednodniowej 
wizycie w Warszawie: 

1. Czesław Niemen i Akwarele 
— „Dziwny jest ten świat” 

2. Elektryczne Gitary — „Wy- 
szków tonie” 

3. Lady Pank — „Wciąż bar- 
dziej obcy” 

4. De Mono — „Statki na niebie” 

5. Kult — „Bliskie spotkania 3 
stopnia” 

6. Justyna Steczkowska — 
„Grawitacja” 

7. Piersi — „Rzucam palenie” 

8. Big Cyc — „Kapitan Żbik” 

9. Budka Suflera — „Nie wierz 
nigdy kobiecie” ; 

10. Kombi — „Inwazja z Pluto- 
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kiego i trip<hopowych kompozy- 
cji Krzysztofa Krawczyka. Ich ta- 
lenty będą jednak wykorzystane 
na drugim, już zaplanowanym al- 
bumie, który miksować będzie 
Fatboy Slim. O dalszych pracach 
nad „X-Files będziemy informo- 
wać w następnych numerach. 
Raven 
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ita ZAQ — nowy „kre- 
W ator” działu zajmujące- 
go się Internetem w Se- 


cret Service. Jednocześnie, jako 
nowy, od razu przystąpię do małe- 
go przemeblowania — w następ- 
nym, majowym numerze planuję 
gruntowną rewolucję. Dział Alo- 
ha! Internet! przekształci się 
w CyberSpace — poszerzeniu ule- 
gnie tematyka (także na cyber- 
punk, granie po sieci), jak i sam 
dział — naczelnik pisma obiecał 
4-6 stron docelowo:)) Poza tym 
czekam na sugestie czytelników, 
co ciekawego by chcieli tu ujrzeć 
w następnych miesiącach. Strony 
te będę redagował nie dla siebie, 
ale przede wszystkim dla Was. 

W tym numerze chciałbym przed- 
stawić dwa ciekawe tematy: gazety 
internetowe oraz serwisy o sprzęcie 
komputerowym — hardware. Z racji 
ograniczonego miejsca zaprezentu- 
ję tylko kilka przykładów — w na- 
stępnych miesiącach postaram się 
o więcej świeżego mięska. 


Gazety Internetowe 

W światowej internetowej paję- 
czynie, jak w prawdziwym życiu, 
funkcjonują media. Także istnieją 
gazety, które najczęściej są mie- 
sięcznikami lub dwutygodnikami. 
Spektrum tematów poruszanych 
przez te gazety jest tak ogromne, jak 
sam Internet. Oto kilka z nich: 


ZAŁOGA G 
http://www.zalogag.zone.pl 
Najwiekszą i najdłużej działającą 
gazeta o grach komputerowych. Wy- 
syłana bezpośrednio do internautów 
na ich maile. Oczywiście by dostać 
następny numer gazety, trzeba się 
wcześniej zapisać — zaprenumero- 
wać. Stare numery są dostępne 
w dziale archiwaliów. Obecnie, gdy 
piszę te słowa, trwają przygotowania 
do „złożenia” czwartego numeru. Po 
„wydaniu” drugiego numeru nastąpi- 
ła fuzja z gazetą Exerion — także o te- 
matyce w pewnej mierze growej. 
W porównaniu z pierwszym nume- 
rem można tu zauważyć znaczny po- 








stęp — zwiększyła się objętość i me- 
rytoryka: nowe kąciki tematyczne — 
Star Wars, Cyberpunk, X-Files, Ko- 
mix, Asci Art. Z czasem redakcja 
chce także rozwinąć bardziej działy 
ogólnotematyczne — felietony czy ar- 
tykuły nie tylko o tematyce gier czy 
netu. Poza tym znajdziecie to co ty- 
grysy lubią najbardziej: fura recenzji 
i zapowiedzi gier, przegląd newsów 
miesiąca, cheaty i dużo dobrych arty- 
kułów. Skład ZAŁOGI G ciągle się 
powiększa i obecnie jest to ponad 10 
osób. A wszystko miało taki niewin- 
ny początek — pół roku temu podczas 
przypadkowej rozmowy dwóch 
kumpli z netu. Teraz można zoba- 
czyć, jak to funkcjonuje. Polecam! 


SIC! 
http://www.sic.strefa.com 

Gazeta najmłodsza, konkurencyjna 
wobec ZAŁOGI G. Niektórzy mogli 
mieć wrażenie, że powstała jako od- 
powiedź serwisu o grach — Strefy na 
działania Valhalli. Nie od dziś było 
wiadomo, że te serwisy nie przepadają 
za sobą. Obecnie, patrząc z perspekty- 
wy, można powiedzieć, że była to 
krzywdząca i nieprawdziwa opinia. 
Poziom artykułów, ich objętość czy 
tematyka na razie są w granicach prze- 
ciętności, ale trzeba spojrzeć na to 
przez palce — to dopiero pierwszy nu- 
mer. Widać, że ta gazeta może odnieść 
sukces, jeśli tylko serwer o grach — 
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ZAŁOGA G to największa i najdłużej działajaca internetowa gazeta 
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Strefa nie będzie próbować za bardzo 
wpływać na wizerunek gazety, auto- 
rzy wezmą się w garść i przyjdą pisać 
nowi ludzie. Na razie dość przecięt- 
nie, ale są pewne szanse na poprawę. 


WIRTUAL 
http://www.wirtual.pl 

Gazeta netowa, ogólnoprofilowa- 
na, niezwiązana z jakąś określoną te- 
matyką. Znajdziecie tam wiele do- 
brych artykułów, newsów o tematyce 
netowej, elektroniki, komputerów, te- 
lekomunikacji czy wręcz czegoś z ży- 
cia. Ilość prenumeratorów tej gazety 
pozwala śmiało stwierdzić, ze jest to 
największy E-Zin na polskim necie — 


TOETETNEJ 





2:1 „nę 


KARTA RABATOWA 
magazynu WirtuGii 


KUPUJ TANIEJ! 





SIC! najmłodsza gazeta interento- 
wa o grach komputerowych 


ma ponad 20 tysięcy prenumeratorów. 
Miesiąc temu był mały jubileusz — 20. 
numer pisma. Jest to również pierw- 
szy wspólny numer Magazynu Wirtu- 
al i FreeStyle Gazety Online, która to 
została przejęta przez Wirtuala. 


EXTRAKLASA 
http://extraklasa.soccer.com.pl 
Serwis powstał 15 sierpnia 1998 r. 
z myślą o Was — ludziach, którzy ko- 
chają piłkę. Autor tej gazety ma na- 
dzieję, że ten magazyn spełni Wasze 
oczekiwania i stanie się Waszą co- 
dzienną lekturą. W Serwisie Informa- 
cyjnym zawsze znajdziesz najśwież- 
sze informacje dotyczące piłki nożnej 
z kraju i zagranicy. Są tam też opisane 
najważniejsze wydarzenia tygodnia. 





Ponadto możesz również zobaczyć, 
co nas czeka w najbliższym czasie 
oraz poznać pory nadawania progra- 
mów sportowych w telewizji. Zaglą- 
daj tu każdego dnia, a nie przegapisz 
żadnego poważnego wydarzenia. 


WEB EXPRESS 
http://we-mag.home.pl 

No więc zawsze. Teraz rubryka ta 
nazywa się Variables, ale od nowego 
numeru (3/99) zmieni swą nazwę na 
Felietony. Drugim, bardzo zresztą lu- 
bianym miejscem jest rubryka Progra- 
my, tu można ściągnąć sobie zawsze 
coś ciekawego. Następnym miejscem 
słynącym z popularności jest rubrycz- 
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WIRTUAL zawiera wiele dobrych 
artykułów i newsów o tematyce 
netowej, elektroniki, komputerów, 
telekomunikacji czy wręcz życia 


ka Kłopotom — nie, gdzie doświadczo- 
ny informatyk pisze o problemach 
związanych z naszymi komputerami. 
Od numeru marcowego ruszy nowa 
rubryka — Wywiadownia, w której bę- 
dą prezentowane sławne osoby. Ru- 
bryka — Strona Miesiąca jest równie 
popularna. Godnym uwagi miejscem 
jest również Temat Wydania. Wyda- 
wany jest wyłącznie online, wiec reje- 
strując swoją skrzynkę e-mailową, 
otrzymujemy raz w miesiącu 3-4 kilo- 
bajtów informacji. 


SerwiS 
« sprzęt komputerowy -hardware 
Internet to nie tylko setki stron, 
które zalewają nas nadmiarem bez- 
wartościowej, śmieciowej informa- 
cji. Są w nim także i takie miejsca, 
gdzie możesz znaleźć prawdziwe 
„biblioteki” zawierające usystematy- 
zowane artykuły i opracowania z da- 
nych dziedzin. Nie byłoby Internetu 
i grania na sieci bez komputera. 
W oswojeniu tych cudownych ma- 
szyn pomogą Wam takie strony jak: 


V00D00 STREFA 
http://www.voodoostrefa.com 
Przede wszystkim Voodoo Serwis 
PL jest serwisem newsowym. Stara się 
codziennie informować o najważniej- 
szych wydarzeniach związanych ze 
światem PC. Zajmuje się głównie ryn- 
kiem grafiki 3D, czyli sprzętem oraz 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


grami, ale również innymi ciekawymi 
informacjami ze świata komputerów. 

Oprócz codziennie aktualizowa- 
nych newsów oferuje również: 

— dział Patches (tzw. łatki i dodatki 
do najnowszych i najpopularniej- 
szych gier); 

- dział Użytki (można tu znaleźć 
świeżutkie programy użytkowe zwią- 
zane z 3D, wygaszacze ekranu, plugi- 
ny do Winampa oraz całą masę pro- 
gramów do benchmarkowania); 

— dział Drivery (najświeższe ste- 
rowniki do wszystkich kart i akcele- 
ratorów graficznych na rynku); 

— dział Testy (testy i porównania 
kart graficznych oraz innego sprzętu, 
raczej pod kątem giercowania); 


— dział Message Board (każdy może 
się tu wypowiedzieć lub zapytać, 
o co dusza zapragnie); 

— dział Słowniczek pojęć (dla zagu- 
bionych w świecie grafiki 3D —słow- 
nik podstawowych pojęć) ; 

A teraz kilka słów od autorów te- 
go serwisu: 

„Jeśli chodzi o newsy pojawiają- 
ce się na VSPL, to staramy się, aby 
były one rzetelne i dokładne (za- 
wsze podajemy informacje, skąd je 
czerpiemy). Korzystamy tylko 
z serwisów, które są uznane za wia- 
rygodne i cieszą się dużym popar- 
ciem internautów na całym świe- 
cie. Chcemy, aby VSPL był serwi- 
sem, który odwiedzają wszyscy za- 
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iBuchi go wEster 


DOWNLOAD 
LINK? 
INFO 


UWAGA: Wyszukiwarka szuka podanego ciągu znaków w 
nazwie, opisie, URLU, a nawetw wielkości pliku. 
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PROGRAWY 


Rozwój strony HARDWARE jest tak dAGREWiż że trudno dostrzec, 


co się na niej dzieje ;) 
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V00D00 SERWIS PL Biż się cadzieńńie i nforhówać o kojważniejszych 
wydarzeniach związanych ze światem PC, a w szczególności z grafiką 3D 





— dział Cheater (można tu znaleźć 
cheaty i trainery do najnowszych 
i najpopularniejszych gier); 

— dział Screeny (jak sama nazwa 
wskazuje, znajdują się tu screeny 
z gier już gotowych oraz tych dopie- 
ro w produkcji); 

— dział Linki (chyba nie trzeba tego 
objaśniać); 

— dział Informacje (informacje o re- 
dakcji); 

— dział Kupię-spylę-zamienię (moż- 
na tu składać własne oferty dotyczące 
kupna, sprzedaży, wymiany akceso- 
riów komputerowych); 

— dział Wanted Patches (można tu skła- 
dać prośby o patche i dodatki do gierek); 

— dział Help coś mi nie działa (można 
tu słać pytania i odpowiedzi dotyczące 
kłopotów ze sprzętem i gierkami); 

— dział Overclocking (wszystko co 
dotyczy o/c, m.in. o procesorach, pa- 
mięciach, płytach głównych, kartach 
i akceleratorach oraz samej technice 
overclockingu); 


interesowani komputerami i tema- 
tyką 3D”. 


HARDWARE 
http://www.hardware.com.pl 

HCP to strona dość młoda, lecz nie 
znaczy to, że mała. Trudno też powie- 
dzieć, że jest duża. W ogóle trudno 
cokolwiek powiedzieć, bo jej rozwój 
jest tak dynamiczny, że nie widać, co 
się dzieje. Już w tej chwili znajduje 
się na niej bardzo wiele użytecznych 
wiadomości ze Świata komputerów. 
Autorzy (a jest ich trzech) codziennie 
po kilka razy dodają krótkie wiado- 
mości o interesujących wydarzeniach 
(niekoniecznie sprzętowych). To są 
Newsy — niedługo będzie ich już po- 
nad 400 (od powstania strony, czyli 
od niecałych dwóch miesięcy). 

Aktualnie najbardziej chyba roz- 
budowanym działem po Newsach 
jest dział Hardware. Zawiera on arty- 
kuły prawie na każdy temat (jeżeli 
chodzi o sprzęt oczywiście). Może- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


cie tu dowiedzieć się m.in.: co to 
znaczy „filtrowanie ansiotropiczne” 
lub „dedykowany bufor kadru” czy 
choćby akcelerator... Zabawa oczy- 
wiście nie kończy się na słowniku 
wyrazów obcych. 

Następną rzeczą jest FAQ, czyli 
dział dotyczący nękających Was py- 
tań, na które udzielają tam wyczer- 
pujących odpowiedzi. Jest on co 
prawda na razie jeszcze dość ubogi, 
ale już niedługo... 

Za to w Poradniku wszyscy udzie- 
lają porad wszystkim — niekiedy wy- 
nikających z własnych doświadczeń. 
Poza tym poręczne wyszukiwarki 
dzięki czemu będziesz się tu swo- 
bodnie czuł. 

Nie możecie oczywiście przega- 
pić Boarda — prowadzone tam dysku- 


FINAL FANTASY 7 
http://www.strefa.com/ffantasy 


Największy w Polsce Serwis Komiksowy 
http://www.komiksy.rubikon.net.pl 


Cybernetyczna Gildia Strategów 
http://www.strategie.valhalla.com.pl 


RR2 
http://www.valhalla.com.pl/strate- 
gie/rr2 


SIM CITY 3000 
http://www.valhalla.com.pl/strate- 
gie/simcity3000 


FIFA 99 


http://www.fifa99.strefa.com 


HEROES OF MIGHT £ MAGIC 3 
http://vww.mirage.com.pl/homm 


GryZone 
http://www.gryzone.rs.com.pl 
MonterNet 
http://www.rmf.pl/ludzie/monter 


Milenium 
http:/liceum28.waw.ids.pl/"arobinsk 


Games Browser 
http://www.gry.com.pl 


The X-Files: Full Disclosure 
http://www.xfiles.rubikon.pl 


sje wykraczają czasami poza granice 
zdrowego rozsądku. Oczywiście to 
nie znaczy, że niczego konkretnego 
tam się nie można dowiedzieć — 
wręcz przeciwnie. Wystarczy się za- 
rejestrować i siup — już możemy dys- 
kutować na temat np. „jak to moja 
nowa TNT2 przyniosła gazetę 
z przedpokoju” itp. 

Następnym, dość dużym już dzia- 
łem jest stale rozbudowywany Do- 
wniload (już teraz można tam znaleźć 
bardzo ciekawe rzeczy — od sterow- 
ników po różne dziwne programy). 

W Linkach znajdziecie odnośniki 
do stron wszystkich możliwych form 
produkujących sprzęt komputerowy 
razem z adresami ich serwerów ftp. 

ZAQ 
zaqQssonline.com.pl 
COMMANDOS 
http://www.comandos.strefa.com 


Internetowy przegląd gazet 
komputerowych 
http://gazety.gry.com.pl 

COMMAND £ CONQUER Tiberium Sun 
http://ts.gry.com.pl 

STARCRAFT dla graczy 
http://starcraft.gry.com.pl 


Techno 
http://www.techno.org.pl 


Wirtualne Skrzydła 
http://www.valhalla.com.pl/skrzydla 


TOMB RAIDER 1/2/3 
http://www.tomb.strefa.com 


RadioNet 
http://radionet.wirtual.pl 


QUAKE 2 
http://quake2.org.pl 


MORTAL KOMBAT 
http://mk4.strefa.com 


Reporter - Serwis Informacyjny 
http://ww.reporter.pl 


Ogłoszenia netowe 
http://www.eddy.com.pl 


Anti Bill Gates Clan 
http://www.kkinet.plffronczek 
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Prenumerafa 


Zasady 
Prenumeraty: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować na 


12 wydań 


Cena dotycząca prenumeraty za- 
wiera koszty przesytki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwo- 
nych przekazach pocztowych”, dostęp- 
nych na każdej poczcie. Na odwrocie, 





w miejscu „na korespondencję” (środ- 
kowy odcinek) prosimy przykleić wy- 
cięty z czasopisma kupon (stona 102). 
Przekaz oraz kupon należy starannie 
wypełnić _ DRUKOWANYMI LITERAMI. 
Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera. 
Podanie niepełnych danych, jak rów- 
nież bazgranie i skróty nazw mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują Secret 
Service w tym samym tygodniu co 
kioskarze. 


Archiwalia 


Prosimy o bardzo dokładne zapo- 
znanie się z kuponem zamówienia oraz 
uważne przeczytanie niniejszej infor- 
macji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery 
archiwalne, należy na kuponie ozna- 
czyć krzyżykiem zamawiane numery 
SS, ANIMEGAIDO, NEO lub KOMPEN- 
DIUM WIEDZY. Następnie, korzystając 
z zamieszczonych cen, dokładnie wyli- 
czyć należną kwotę. KONIECZNIE DO- 
DAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. 
Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. Druki 
przekazów dostępne są we wszystkich 


urzędach pocztowych na terenie kraju. 
Wypełniony przekaz z przyklejonym 
kuponem (kupon jest wydrukowany na 
stronie 102) opłacić na poczcie wpisu- 
jąc  DRUKOWANYMILITERAMI na 
wszystkich trzech częściach swój do- 
kładny adres z kodem pocztowym, uli- 
cą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwo- 
ty, bazgranie mogą być przyczyną 
kłopotów w realizacji zamówienia lub 
je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwo- 
nić pod numer telefonu: 











Ld 





W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić 
. Wydawnic- 
two uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od da- 
ty zamówienia. 


w dni powszednie. Redakcja uwzględ- 
nia reklamacje zgłoszone nie później 
niż 60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


odido2szł. -1,50 od9doidszt.  -3,50 
od 3 do 4 szt. - 1,90 odi4doi8szt. -7,00 
od5do8 szt. - 2,40 powyżej 18 szt. - 14,00 








NE0'12 - 4,50 zł 





NEO'13-4,50zł SS'06-1,80zł SS'07-1,80zł SS'32-2,-zł SS'33- 2,- 


zł SS'34- 2,-zł 


Kompendium Wiedzy 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolut- 
ny bestseller na krajowym rynku. Grube 
książki (ponad 350 stron) zawierają wszyst- 
ko, co interesuje graczy. Są to m.in. porad- 
niki do gier, tipsy, savegamery, opowiada- 
nia, spis treści SS. 


UWAGA! 


Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obec- 
nie na rynku dostępne jest tylko wydanie 
drugie, rozszerzone (BIS), zawierające do- 
datkowo przewodnik po Internecie dla po- 
czątkujących. 





SS'35 - 2,50zł SS'36-2,50zł  SS'37-2,50zł SS'38- 2,50 zł 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,20 = 


KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,20 = 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,20 = 
TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,20 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 


o8oob(nulAzad sidpod 


o8oob/nu(Azad sidpod 


osoob(nu(Azad sidpod 


osoob(nu(Azad sidpod 
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cena prenumera 
12 wydań 
SECRET SERVICE 


SS'45 - 2,50zł SS'46-2,50zł SS'47-2,50zł SS'48-2,50zł SS'49-2,50zł SS'50-3,-zł 


SS'39- 2,50 zł SS'40- 2,50zł SS'41-2,50zł SS'42-2,50zł SS'43-2,50zł SS'44 
SS'63-5,50zł SS'64-5,50zł SS'65-5,50zł AG'03-1,90zł AG'4/8-1,90zł AG: 








SS'51-3>zł SS52-3,-zł 
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Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 
SS CD 
maejiiwow  [——_|] 

naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


to są kupony do zamawiania (przyklej na 
SZJ ZZO ZZOZ ZZOZ ZEE ZOZ ZZ 


Krótki poradnik 


- Jak zamawiać SS CD 
Po podjęciu słusznej decyzji, jakie i ile 
zestawów chce się kupić, wystarczy 
wybrać się na pobliską pocztę po „czer- 
wony przekaz pocztowy”. Następnie za 
pomocą tego przekazu przesłać pod 
adresem redakcji stosowną kwotę: ce- 
na + koszty przesyłki. Z tyłu przekazu, 
dla własnej wygody, należy przykleić 
kupon zamieszczony obok i zaznaczyć, 
co trzeba. Całość koniecznie należy wy- 
pełnić wyraźnym pismem oraz podać 
imię i nazwisko wraz z dokładnym adre- 
' sem. Można teraz odetchnąć. Zawar- 
"tość kolejnych SS: CD była dokładnie 
: 'omówiona w odpowiadających im nu- 
meracją wydaniach Secret Service. 
Redakcja uwzględnia reklamacje zgło- 
| szone nie później niż 60 dni. od daty za- 
mówienia - dla własnego spokoju ducha 
„zawsze możną zadzwonić do nas wcze- 
śniej pod numer telefonu (022) 624-91-47 
wdni Wagą : a ik - 16.00. 


Zamawiam następujące zestawy: 
A O) Niebieski(_) 
Zielony O żóky O 
Zamawiam 2 zestawy: 


+ Żółty () 





b AZGJIM WNIGJdGWOJł 
UIDIMBDUIDZ 


Nieb. + Żóty C() 
+ Nieb. ©) 


Zamawiam 3 zestawy: 


. + Nieb.+ ŻóRy 0) 





PTE 


Zamawiam 4 zestawy: 
+ Niebieski 


+ Ż6y + Zielony () 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


Jemoy4sope| ejue> 


Istnieje możliwość smowiafla archl- 
waliów SS CD w zestawach iączonych. 


I 

i 2 Zestawy do wyboru 

i żółty + czerwony, lub czerwony + 
niebieski, lub niebieski + żółty 
I w cenie 89.90 + 9.60 koszty prze- 
syłki = 99.50 

: 3 Zestaw 
[I 

[i 

[I 

[i 


z, 





Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
KOSZULKI BLUZY 
M LXL XXL 


łz OZ'p 





UIDIMIOUIDY 
PTTELIJY 


b AZGJIM WNIGAdWOW 


2 06'61 





żółty +.czerwony + niebieski w ce- 
nie 135.50 + 14.40 koszty przesyłki 
= 149.90 

4 Zestaw 

niebieski + zielony + czerwony + 
żółty w cenie 180.30 + 19.20 kosz- 
ty przesyłki = 199.50 


Plecak granat. 5 — 
Plecak czerw. 6 O 
Torba 12 ©) 











|emojzzod pyłńsozad ;1s04 + 
Jemoxisope] ejue> 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
6)01)820G384G5)86)87)88)89)40)41)42)83) 
(44)45046)47)48)49)50051)62)63)54(65)(56(57) 
68)59)60)61)62(63)64(65).0000000000) 
Kompendium Wiedzy 
(Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 
©) Kompendium 2.  ODTrylogia 


UWIDIMBDUIDZ 





w AZGJIM WNIGAdWOJH 








Iz OZ'p 
łz 06'61 








Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
GCB) ) 


Zamawiam następujące numery NEO: 


UCDGICHH CECH 
(2)(8) 


matednómowj e | |] 
naklejki adresowej 

Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


woal > 


CJ 12 miesięcy 
SECRET SERVICE 





wszystkie 
produkty 
firmowe 
wysyłamy 
na nasz koszt! 


l 
je 


w AZGJIM WNIGJdWOW 
NIDIMDUIDZ 





ZET 


tz OC'v 
ł2z 06'61 





odwrocie przekazu) 


NIEBIESKI ZESTAW 


(10 kompaktów: SSCD50-SSCD54) 


ZIELONY ZESTAW 






















a SB (5 kompaktów: SSCD39-SSCD43) 
+ 4.80 zł koszty przesyłki =! zł J9:JU Z rw H z 
Najlepsze dema zestawu: PIRNOBIRE Z Z: (52) + 4.80 zł koszty przesyłki = 54.70 zł 
Premier Manager 97................ (50) _ Zork: Grand Inquisitor.............. (52) _ Najlepsze dema zestawu: City of Lost Children ................ (42) 
Virtua Fighter 2.................1-...... (50) Wing Commander: Prophecy ... (52) Diablo ..............2...11.1.211211111:11-. (39) _ Discworld 2....................-....--.. (41) 
Turok: Dinosaur Hunter ........... (GM Starerafh zza ista. 53 - i (39) _ Daggerfall................................ (42) 
Blade Runner........................... (51)  Forsaken.. (41) _ Gene Wars ............................... (40) 
Close Combat 2....................... (BBE: Quake ani salsa i (41) Heroes of Might and Magic 2.... (43) 
| (10 kompaktów: SSCD44-SSCD49) 
> 19.40zł << zł (10 mo SSCD55-SSCD59) 
 P + 4.80 zł koszty przesyłki = 54.70 zł 
Najżpezh dema zestawu: xBMG ; ą (47) | 99 30 zł pz» Żi 
Sega/Rally..................1........ze... (44) Warlords B.............................. (48) Ę |. zł koszty przesyłki = zł 
MDKC...n..]....1..7..322..]...B.a (44) * Blood Omen: Legacy of Kain .... (48) La dema zestawu: EONgDOW Z SA... (56) 
Carmageddon ..... 1d... (47) Need for Speed 2..................... (48) 7 UBIKES ZOE SZER (55) Final Fantasy 7........................ (58) 
Ace Ventura PL ...............4.4.... (45) _ Dungeon Keeper ..................... (49) - Black Danhlia............................. (55) == Worid'Cup'985E20 205830. (58) 
BIGOd [...;......£....4..4...4..F2.- (45) Panzer General 2..................... (49)  OddWorld: Abe's Oddysee...... (56). X-Filesz. ian ZARZ» (59) 
Theme Hospital ....................... (46) * Lands of Lore 2........................ (49). +. Reah zi zaa R RO (57) ' CommandosS...........................- (59) 





W trakcie gry wciśnij CTRL+K, przecho- 
dząc tym samym do edytora mapy. Teraz 
możesz wpisać następujące kody: 

[Shift] + [F5] — zmiana roku; 

[Shift] + [F1] — stworzenie jednostki; 
[Shift] + [F2] — odkrycie nowej 
technologii; 

[Shift] + [F4] — zmiana jednostek energii; 
[Shift] + [F9] — edycja dyplomacji; 

Y - widać całą mapę; 

[Shift] + [F6] — zniszczenie wroga; 

[Shift] + [F3] — zresetowanie widoku 

i zmiana stron; 

[Shift] + [F8] — oglądanie filmów przeryw- 
nikowych; 

[Shift] + [F7] — powtórka. 








COMMANDOS: 
BEYOND THE CALL OF DUTY 


W trakcie gry wpisz „GONZ01982”. Od tej pory działają następu- ia] ; : [c] 

jące klawisze: | z 

SHIFT+V — niewidzialny dla wroga; 

SHIFT+X — teleportacja (miejsce wybierasz kursorem myszy); F A FE A SOGC E R 99 
CTRL+l — nieśmiertelność; 

CTRL+SHIFT+N — koniec misji. Podczas ładowania gry wpisuj cały czas „win”. 





















EXTREME G2 


Jako swoje imię wpisz: 

neutron — wyścigi wyglądają jak 
żywcem wyjęte z filmu „Tron”; 
spyeye — widok z góry; 

spiral — obracająca się kamera; 
nitroid — nieskończony dopalacz; 
misplace — lepsze bronie na trasie; 
mistake — nieskończona ilość pocisków; 
xcharge — nieskończony arsenał i osłony; 
2064 — wozy przyszłości; 

xxx — większa prędkość gry; 

flick — widok na 1/4 ekranu. 





104 SS/KGB SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


RAILROAD 
TYCOON 2 


Wciśnij TAB, a następnie wpisz: 
BigfootGold — złote zwycięstwo; 
Bigfoot — jak wyżej; 

BigfootSilver — srebrne zwycięstwo; 
BigfootBronze — brązowe zwycięstwo; 


BoBo - przegrana; 
King of the hill - dostajesz 100 
dolarów; 
dla korporacji; 


dla gracza; 





















nów; 
AMD103 = wszystkie silniki do 


Show me the trains — dostęp o 
silników; 
Viagra — większe miasta; 


ze stacji towaru. 


ROLLCAGE 


Kody trzeba wpisać w dowolnym menu. 
Aby wyłączyć cheat, wystarczy wpisać go 
jeszcze raz. 

IAMALAZYBASTARD — Debug Menu; 
WARPSPEEDMRSULU — Hyper Speed; 
WRECKEDONSPEED — Mega Speed; 
REFLECTIONS - odwrócone trasy; 
GIVEMESCORPIO — liga Scorpio; 
GIVEMETAURUS - liga Taurus; 
JACKIMFLYING — wysoka grawitacja; 
FLYMETOTHEMOON - średnia grawitacja; 
BRINGMEBACKTOEARTH — przywróć nor- 
malną grawitację; 
TROTTERS - tryb Expert; 
BIGANDPINK — tryb Hard. 


Ofior 03 


MYTH 2: 
SOULBLIGHTER 


Nowe cheaty: 

Trzymając CTRL i ALT wciśnij 
klawisz „+” — wygrywasz misję; 
Trzymając CTRL i ALT wciśnij 
klawisz „+” — przegrywasz misję. 








BEI — s A 
, A 2 Ę pu 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Slush fund — 1 milion zielonych 

Cattle Futures — i znów 1 milion zielonych 

Powerball — a to znowu 100 milionów dola- 
rów na fundusz firmy; 


Let me in — dostęp do zastrzeżonych tere- 


Speed Racer — dwa razy większa maksymal- 
na prędkość pociągów; 


Casey Jones — konkurencja przeżywa same 
katastrofy kolejowe; 


Overtime — podwójna ilość wychodzącego 


tysięcy 


AMD—103; 


LREPET" 


1B 


wszystkich 





THIEF: 
THE DARK PROJECT 


Działa z wersją 1.33. 

Aby przeskoczyć do następnej misji, wciśnij 
ALT+SHIFT+END. 

Aby zwiększyć ilość go- 
tówki, nagraj stan gry 

i wyjdź do Windows. 

W pliku „dark.cfg” (jest 
w katalogu z grą) dopisz 
linię „cash bonus” z ilo- 
ścią dodawanej gotówki 
(np. „cash bonus 3000” 
to trzy tysiące dodatko- 
wej kasy), ale nie więcej 
niż okoio 3200. PO OEOBRACZN EPT 
Aby nabić sobie więcej niż 3200, wejdź do gry. Pod- 
czas ładowania wciśnij ESC, nagraj stan gry i wróć 
do Windows. Znów uruchom grę i powtórz ostatnią 
operację (ESC, save, wyjście). Za każdą powtórkę wy- 
mienioną w „dark.cfg” suma będzie dodawana do 
konta. Skończ, gdy uznasz, że już starczy. 

W tymże samym pliku „dark.cfg” możesz dopisać li- 
nię „starting mission”, wyznaczającą, z którego etapu 
ma się rozpoczynać nowa rozgrywka (np. „starting 
mission 2” to drugi poziom). 








Materiat przygotował: Banzai 
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PlayStation 


LN NINTENDOG64 


(OHB Cc ne-SH 


Numer kwietniowy zwykł obfitować w różnego rodzaju ukryte żarty. Nie ukrywam, że w przypadku działu 
CEJ LWECLCEZRC] GUCILNATZNEC LEG LUENENCRIENC A ZAOZLWIICJUCTHJNEL OJCU CAN ZNA AAAWI CJE) 
EEC 4 IN YCYY WI lo RZA CAT MZ OZNA VJ VN ZY HY. BERETTA LAWEIAŁOWEI JE WUJCIE 
sca na żarty. Mam nadzieję, że nie macie mi tego za złe. 


cześć sagi FINAL FANTASY jest najbar- 

dziej oczekiwaną grą roku. Od momentu 
O EWIEWEIEJ OC WYA W ZAEUE LozAAUIE O 
szości osób były skierowane w stronę SQUARE. 
Wszyscy, którzy mieli „kontakt” z siódemką, byli 
ciekawi, co przyniesie kolejna część. Firma SQU- 
ARE przez diuższy czas milczała i z prawdziwą 
niechęcią mówiła coś o swoim projekcie. Jednak 
koniec końców gra nareszcie ujrzała Światło 
dzienne. | śmiało można powiedzieć, że nie za- 
wiedzie oczekiwań graczy. No tak, ukazała się, 
ale chwilowo tylko w wersji japońskiej. Zapewne 
na angielską przyjdzie nam nieco poczekać. Jed- 
nak zdajemy sobie sprawę, że chcielibyście się 
dowiedzieć czegoś o tym przeboju już dziś, stąd 
taki obszerny materiał. 

Pierwszą najbardziej zauważalną rzeczą, która 
POSCIE] zmieniona 
WAS CSTITACNCH 
demki” jest design po- 
staci. Zrezygnowano 
z typowo mangowych 
modeli postaci n 
rzecz bardziej amery- 
kańskich. Na początku 
trudno się do niego 


RE ie da się ukryć, że w chwili obecnej ósma 





CE główny bohater FINAL FANTASY 8 
sj lobe —__] 


przyzwyczaić, ale po dłuższej chwili jest już 
z górki. Drugą ważną rzeczą jest catkowicie 
ENOWASZAALAELRCIOSACOWNACTHZANCH 
CIBOSEWCZONATSJN AC JCYK CWA 
materii odszedł w zapomnienie. Na jego miejsce 
wkroczył nowy, można by powiedzieć — rewolu- 
GW ALOCYJ ACZ NOZ LYATOCNCCJO(NCW 
wych kółeczek w slotach naszych broni. Teraz 
aby rzucić jakiś czar, będziemy musieli go naj- 
JENA LCZ NZS OWPAWCO LAZER CN HH) 
nieco dziwnie, ale to prawda. Takiego skradzio- 
LEORZZTOW CY ZWYAT AJ CSZYZAWACCZT JJ 
chwili bądź też przechować go na późniejszy po- 


„M... SKRTSACEW 





jedynek. Dzięki temu będzie 
można zgromadzić w dosyć 
krótkim czasie pokaźną liczbę 
(Z WACIEMCW UCZUCIACH 
(oj GUECIROWEWAIELENYCZA 
CZAELCZCT W UONAMIE CYL 
SZNEGCOWACENEICIET Z) 
REL SELGLESZENNOCHJZNN O] 
WZZOONWZE TWA COWCCH 
czenia, a co za tym idzie — ro- 
CETHAACJUCZA 

[GK ECTUORENTWAKCNECH 
ona równie (a może nawet bar- 
dziej) zakręcona w FF7. Petno 
tu intryg i zwrotów akcji, afer 
UIOSDYELCZNNOKZ CUI 
(EWZUNACZICZUWCSANOCH 
ki Squall Leonhart i to właśnie 





jego poczynaniami będzie miał pokierować 
CICIYĄ KCYNI CENE EENEJEINCJCYZNWrAJA 
dzie mu walczyć z Sefirem, który jest odpowie- 


dzialny za szramę na jego twarzy, oraz z okrutną 


wiedźmą — Edeą. Prócz tego zasmakuje nieco mi- 
| COHNECICCIA 

Z innych ważnych rzeczy warto wspomnieć 
nieco o grafice i dźwięku. No cóż, odnośnie tego 


LOAJIIG 


ctwem detali 3 





ILLILDK: 


W [Ja ZM A L-F4-I1] PPE 


pierwszego to zbyt wiele 
OCNLUCSŁCW CA EE 
A ZLEWAUCSOAIE CENI 
LECZ UIENCJ 
wszystko, co można by 
o nich powiedzieć. Postacie 
natomiast zostały obiożone 
teksturkami i straciły nieco 
wieloboków. Poruszają się 
nieco lepiej, choć o rewolu- 
GIEUOWCA NENYA ECH 


ELCUIUCEH ECH OWO WE CJ ERCEKCA IA 
| SOSZENNACYA JJ NY. O SANCOSCH 
więcej i naprawdę warto zobaczyć choć kilka 
znich. Podobnie jest z oprawą dźwiękową, a ści- 
SOLEC CHACO CEWCE oC 
W większości utworów można usłyszeć kobiece 
i męskie chóry. Robi to naprawdę spore wraże- 
nie, szczególnie w intrze. Odgłosy natomiast po- 
zostaty te same, doszło kilka nowych, ale 
w gruncie rzeczy nic specjalnego. 

No cóż, gra już jest, szkoda tylko, że na wer- 
O IEUEWLEUELCHYCA FACE ELWE HOW cT 0 
LGCĄCIETYSIECOWEWZSLIOAANNICJEIHH 
Chwilowo termin został zapowiedziany na 
SENSEM ESGCUECEN AN EELS VCY ZEE 
w Japonii gra ukazata się dopiero w lutym 
(a miata w grudniu '98), lepiej jest uzbroić się 
WAJEWA CEA 

UACZOYTUN CEJ EJSIEKYON YE CIA 





PlayStation 





© PLAYSTATION 2 

16 lutego odbyta się specjalna konferencja 
dwóch koncernów: SONY i TOSHIBY, na któ- 
rej po raz pierwszy podano jakieś konkretne 
dane dotyczące nowej konsoli SONY. Nie da- 
lej jak 3 marca na sieci została podana prawie 
SLENCWONWIJAYIL CH CWA GAR =IczOLC| 
następująco: 128-bitowy procesor, wykonany 
w technologii 0.18 mikrona, pracujący z czę- 
stotliwością 250 MHz, posiadający przy tym 
przepustowość szyny wynoszącą 2 GB na se- 
kundę. Główna jednostka posiada zdolność 


Czy tak będzie wyglądać następczyni PlayStation? Czas pokaże... 





przeliczenia ponad 2 milionów instrukcji. Na- 
tomiast koprocesor ponad 5 miliardów na se- 
kundę! Co do obliczeń graficznych, to nowa 
konsola może przeliczyć do: 

— 55 milionów poligonów na sekundę bez 
EO OSEEKIEUWAWICUNAH 

ZZOZ AJI EINE AW CEZAJC CE 
ENO 

— 30 milionów poligonów/sek. przy zastoso- 
WZUWOCCOWAWETOAWEJZCSONNCWA 

— 15 milionów poligonów/sek. przy zastoso- 
waniu efektu „Bezer Surfacing”. 

Jedynie nośnik ma niepotwierdzone do tej 
jA IL CHERENOWIILCKZEACUCWIEJ 
ORA UCENY AA UAE P> A CY 
DVD. Jednak można być pewnym na 99,9%, że 
ACR CACONCEYDAPĄ 

To tyle o danych technicznych, teraz czas 
na dane dotyczące gier na PSX 2. Pierwszą, 
|JEWEOYCIH 
nie  zapowie- 
CCIENI CWA 
czwarta odsto- 
na LOTEZ 
LELUC Je 
ma zadebiuto- 
wać w  Salo- 
nach (w Japo- 
UIKSSAWIEJO) 
już we wrze- 
CUR (074 
TEKKENA przy- 
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szli nabywcy konsoli będą mogli zaopatrzyć 
OOCAAUNAWOWAAECELGIOLCWJIKC NC 
w chwili obecnej nie wiadomo. 


© WIPEOUT3 

Nadchodzi trzecia część najlepszych wyści- 
gów futurystycznych na PLAYSTATION. PSY- 
GNOSIS oficjalnie potwierdziło, że prace nad 
WIPEOUT 3 (tytuł roboczy) trwają i że gra uka- 
że się jeszcze w tym roku. Produkcją zajmuje 
OPROUEEUECTNN AOC SO | EOrAEI LNY 
za dwie poprzednie części. Chwilowo wiadomo 
UILCYZZENNCWNT A: 
tras, trzy nowe ze- 
OOALULEKJG Eu 
nych opcji. Przewi- 
dywana jest opcja 
dla dwóch graczy 
LEW ELLE UCI 
[GJISJCZOJNIKO CY 
przez kabelek. 


( LG" 
3.2: 
...ujrzymy 
cze inne  futury- 
styczne _ wyścigi 
z garażu PSYGNO- 
OCZY MLUIELNAWATE 
ROLLCAGE.  Mó- 
WGJNAVILCIWIELG 
SATELITA COACA JOU NCW CHOCIA 
(EIEWESSIENOLIORAJJ CNKIEEEUOWAUA 
stycznej jazdy stanowi prawdziwe wyzwanie. 
Z ciekawostek warto odnotować fakt, że nasz 
pojazd jest dwustronny, co w praktyce ozna- 
cza, że nie musimy się obawiać o dachowanie 
i tego typu sprawy, bo samochód i tak będzie 
| GeiE PIO ZCOTAT CYZUICNICAJENCTKCNICJE 
lepsza pozycja z gatunku future racing. 


WIPEOUT 


jesz- 


| LCSZEACIJCZ M 

EU OZN CWERUWACONWIESZLEJ LAN 
szego tytutu — SILENT 
HILL. Gra należy do 
dosyć popularnego 
gatunku horror-ad- 
NZLOTOW ZCS 
nie reprezentuje se- 
ria RESIDENT EVIL. 


śm 
Do czasu ukazania się trzeciej części WIPEOUT, musi wystarczyć nam 
ROLLCAGE -— najnowszy future racing ze stajni PSYGNOSIS 
























©) Dreamcast. 


Jednak RE w porównaniu z SILENT HILL jest 
niczym, jeżeli chodzi o klimat. To, co gracz 
przeżywa grając w SH, jest nie do opisania. 
Gra powala od samego początku. Gdyby po- 
| ESSAY CULORNNZLUOELWALNISCE GH 
„tylko” bardzo dobra pozycja. 


( lel:zfeoj Koj. WEI 

Nowy GAMEBOY sprzedał się już w ponad 5 
milionach egzemplarzy w samej Japonii. Sa- 
mo NINTENDO planuje w samym kwietniu 
sprzedać ponad milion. Tak dużą sprzedaż 
z pewnością nowy GB zalicza dzięki swoim 
nowym pozycjom, czyli m.in. nowej ZELDZIE 
i drugiej części przygód Wario. 


© Co z NINTENDO 64? 

Po ukazaniu się nowej konsoli SEGI i przy- 
szłemu wydaniu PLAYSTATION 2 logo N64 
nieco przybladło. Firma chwilowo nic nie mó- 
wi na temat nowej konsoli, ale jakoby rozpo- 
(Z CWIELENCNOCOZRZZACANOWCHŁZNICH 
gną się skupić nad swym obecnym produk- 
tem, a nie zajmować się tworzeniem nowej 
platformy. Wszystko fajnie, szkoda tylko, że 
na najbliższe miesiące zostały zapowiedziane 
tylko dwa tytuły. 


| ZIE: (e. Cy 

Jest to niestety prawda. Od przeszło dwóch 
tygodni na sieci krążą ogłoszenia o przeróbce 
DC. Podobnie jak w przypadku PSX=a do kon- 
SORESAUONOWZIWA SLE KOI ZCENICE 
tomiast tłoczone. SEGA oznajmiła, że podej- 
mie specjalne kroki, aby wykorzenić nowo- 
powstające piractwo. Jednak, czy jej się to 
uda, skoro SONY już tyle czasu próbuje... 


(| DATA JE 
SEGA zatwierdziła datę 3 września na 
premierę DREAMCASTA w Europie. Wraz 
z konsolą będą dostępne trzy tytuły: VIR- 
TUA FIGHTER 3TB, SONIC ADVENTURES 
Oc NY IERZAJIO 
ma obiecuje, że 
W ZAZUEN ATN 
CEILENAVAANTSCIHI 
japońskich nie po- 
| EWICNOEAWACCA 
cjach PAL. Pozo- 
staje więc jedynie 
im wierzyć i mieć 
nadzieję, że pre- 
LEOGWUCZ CINE 
przesunięta. 








ZAMÓWIENIA DETAL - HURT 


HURTOWNIA GIER "PLAY" 















SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA DETAL 


ZAMÓWIENIA DETALICZNE PROSIMY SKŁADAĆ 


HURTOWNIA GIER "PLAY” 
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KOME 


LEBUE BENZ 


miażnKAAMS 


ARMORED FIST 2 








[S(LOSIZE) 
Ca 


SJ ple, Ró 
EILGESLEEI 






ACE VENTURA (PL) 
ACTION HALLOFFAME —— 125zł 
AGE OF EMPIRES MISJE — 150zł 
BALDUR'S GATE 140zł 
BATTLEZONE 55zł 
BLOOD 2 1452ł 
BRIDGE 2000 75zł 
CARMAGEDON 49zł 
CEASAR lil 149zł 
COLIN MCRAE RALLY 155zł 
COMMANDOS 1452 


DWYZETATT) OCONRECNNJ | c*exrures i 
LUSTTEZDUZEAYN BARZE | oueto 2 


2xCD : DUKE NUKEM 30 TSzł 
| | DUNGEON KEEPER 48zł 













UOCEUZTECHNIE 

































TOTAL ANNIHILATION 
UNREAL 14523 
UPRISING 2 140zł 
VIPER RACING 145zł 







EARTH 2140 (PL) 49 zł WARCRAFT II DELUX 88zł 
EMERGENCY (PL) 49 zł WARHAMER - CHAOS GATE 182 
F1 RACING SIMULATION 49 zł WW2 FIGHTERS 182 


WYSPA 7 SKARBÓW 2x | 
X-OOM APOCALIPSE ( PL) 52 
X-WING COLLECTORS 155zł 
a lldclci:7.3E2) X-WING VS TIE FIGHTER + BALA 145zł 


| i NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACĘ ZE SKLEPAMI KOMPUTEROWYMI, KSIĘGARNIAMI ... WYSOKIE RABATY - W OFERCIE RÓWNIEŻ EDUKACJA , SHAREWARE I INNE 
TEA : - a z mę 


FALLOUT 2 








MULTISERWIE «i  T<L. (0-22) 838-28-97 


od od pn 
ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa aS FAX: (0-22) 636-82-53 Be 


EECNMELBE FZ BE I!!! PROQŹZMEOCJA III 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo O CYYCh ZAMIEŃ SWÓJ CD-ROM NA ZESTAW DVD 
cenach z : Ź SJ. 
Możesz wymienić stary komputer na nowy - przyjmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 
podzespoły na nowy. lub też używany sprzęt po korzystnych 
cenach 








Fr: PRÓMECCIMA 111 


ZESTAW KOMPUTEROWY: 


INTEL PENTIUM II CELERON 300 Mhz SĘ 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT RY 
32 MB DIMM 100 MHz 





HDD 3200 MB ULTRA DMA ZĘ 5 

ZEW AA A REG PGE ) > CENA z 1800 zł I! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
OBUDOWA MINI TOWER AT = Z A < 

FDD 1,44 MB 4 MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWCJ KOMPUTER NA RATY 
KLAWIATURA zg. z WIN 95' (BEZ 2 2 A 

MYSZ. R / POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
DOPŁATY: ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


047 MÓJ CHŁOPAK SIĘ ŻENI 130 059 ERIC CLAPTON (UNRLUG) 120 D62 DAVE 
























200 048 MĘŻOWIE I ŻONA 130 060 GARERAS (DO/THE 3), 120 063 RISKY BUSINESS 

DO SDRAM 128 MB (DIMM) 550 049 POLE RAŻENIA. 130 061 VARIOUS ARTI (SWAŃ Ee, 420 064 HARD TO KILL 
LEPIEJ BYĆ NIE MOŻE 130 033 MAD CITY * 75 DESEOREVERYCUNG 

CDROM DOPŁATY: DROGA PRZEZ PIEKŁO 130 034 SPACEJAM 34476 REOE 
SAMSUNG DVD 4x 325 ANACONDA 125 035 THE GETAWAY 075 l ZAW 
HITACHI DVD GD-2500 320 ANKENSZTAIN 125 037 LA. CONFIDENTIAL 375 U12BONNIE £ CLYAD 
CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) 815 WILK 125 038 PŁONĄCE SIODŁO 78 DISBUĆT " 
LG GOLDSTAR 36 x SPEED 30 08 SZKOŁA CZAROWNIC 125 039 THE LOST BOYS 75% 015 GOLOR PURPURY 
LG GOLDSTAR 40 x SPEED 50 1 SYSTEM 125 040 BEETLEJUICE 7$ 016 CONTACT 
NAPĘD ASUS 34x SPEED 40 SKANDALISTA LARRY FLYNT 125 041 DEVIL'S ADVOCATE 75 018 MICHAEL COLLINS 
NAPĘD ASUS 36x SPEED 60 POCIĄG Z FORSĄ 125 042 MIDNIGHT IN THE GARDEN 5 019 WYWIAD Z WAMPIREM 7 
NAPĘD ASUS 40x SPEED 80 RYCERZ KRÓLA ARTURA 125 043 MAD MAX-THUNDERDOME 75 020 ODLEGŁY LĄD 75 





30 SZYBCY I MARTWI 125 044 SPHERE 75 





LOT NAD KUKUŁCZM GNIAZDEM 75 
75 












































!!! PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZONYCH MONITORÓW !!! 


031 SUBLOKATORKA 125 045 GOODFELLAS 75 RAPORT PELIKANA 
TWARDE DYSKI - DOPŁATY 032 POD PRESJĄ 125 046 SANTA CLAUSE 75 SPECJALISTA 75 
035 ZDRADA 125 052 MICROCOSMOS 75 KENZO N c 
HDD 4300 MB ULTRA DMA 50 067 RYZYKANCI 125 053 DEMONY WOJNY +7 ke Wi O E 
HDD 6400 MB ULTRA DMA 150 068 ZABÓJCZY UKŁAD 125 054 FLUBBER 75 ER SBISAÓ! t 
LG GOLDSTA ż HDD 8400 MB ULTRA DMA 220 057 MADONNA (THE GIRLIE)  - 120 055 US MARSHALS ZA = 
LG yz N NI 17* OSD DIGITAL HDD 12900 MB ULTRA DMA 435 058 FLEETWOOD MA (THE DA) 120 056 BUDKA SUFLERA (AKUSTYCZNIEJ: ka 028 POSTMAN 75 
LG GOLDSTAR SVGA SKANERY KARTY MUZYCZNE 
LG GOLDSTAR SVGA CD-REC MITSUMI CDR ATAPL8/4 _1055 ; 
LG GOLDSTAR 15" CD-REC SAMSUNG ĆD -RW2/6 1065 MUSTEK SCANMAGIC 600CP 230 _ YAMAHA 3D FULLDUPLEX 60 GŁOŚNIKI SUN SP-691H 60W 55 
CTX 1569 SE 15" 0.28,1280x1024N1 CD-REC HP 8100i BI4CDRWIDE 1520 MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. _ 320 _ DIAMOND SONIC IMPACT S80 PCI 140 GŁOŚNIKI SUN SP-692H 70W 55 
GTX 1569 SE 15" 0.28.1280x1024N! _TCO'95 CD-REC PHILIPS GDRW ATAPI 1180 MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 580 SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG PLAY _ 110 GŁOŚNIKI SUN SP-690H80W 75 
2 BENA RWE NSESEM "I ENEA 
śniki.mikrofo AR = UND BLASTER AWE 64 GOLD OEM Ę 
ENG ocebki mikoioń: ARCUS MONOLR14 315 SOUND BLASTER AWE 64 GOLD BULK 325. GŁOŚNIKI SUN $P-135240W 130 
GTX 1792 SE 17" 0.26,1600x1200N1, TCO: ARCUS LR NI DIGITAL 157 SOUND BLASTER LIVE OEM 330 GŁOŚNIKI SUN SP-890H 300 W 165 





CTX 1785 XE 17" 0.26.1600! 
CTX 2185 XE 21" 0.26,1600: OONI 
CTX 2195 XE 21" 0.21,1600x1200N1 


ce zawenaiazz, 777 MOŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 111 
BODATKUWAT 111 NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 1!!! | 


CENIKZDNA 160% Ff Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe !!! 
uWwWW <a a] m TE O PREM MO MRM EW UUTW 


CTX 1569UA 1570.25,1280x1024N1,TRINITRON, 
CTX 1792UA 17'0.25,1600x INI,TRIN N. 
CTX 1995UED 19" 0.26.1600x INIHITACHI. 








Konkurs h 


LEZ: 09 V-CE DZIA LSI CED 






ICY LIGLSKULG ANIU ATAK ATAKU KYA 
Stawiam Wam 10 gier SAGA od firmy CD 
Projekt, pod warunkiem że stawicie czoła 


WAZA EAU AYCULU LE 


| BICBEOMACUJ NCAA U WZERCYŁCEJ: €4 

2. Gdzie rodzą się przyszli wikingo- 
Z CAVACYZ0BY4 DZ 

3. Po czym można rozpoznać prawdzi- 


wego wikinga? 


Pergaminy ze skóry pogan 

| OWADŻCYOOAWCYZZADYWU 
OWZWYDCWZZYCUNEW UNS 

| SUBCEUWSIEOZĄKKYZUOJIE 

z której mysz się nie przeciśnie, 
a zabezpieczone nagro- 
NASZ CIESIEKUNZYA 
nych śmiałków i roz- 


PZWZNÓWEDAA 


A CUICONWOWIAŁ 
SECRET SERVICE 
UURAUUAWENSZNZENU 
Skr. Poczt. 21 

| DOCZIEYJ ODYACSIOWAJ WACH 


my na paginach czerwco- 
SLUB IETZYĄYTIE 


Ud' 1 Kwietnia nowy numer telefonu i nowa Siedziba. 


Rewelacyjnaoferta || || | mawewenewiem 
ULLLCAJUZANA LSA 
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VOLUMIE LI 


[Moczątki A SEJM n 


Rf U e 
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m mddactad: 
In 1/9 AKI 
LL, INA I/2 MK (ANE ( UR IV... mom 00. IU 


IMA T/ŻWMI TER ONV........65.90 


44 R 5 2: - A 
Y7 0 TĘ 
LILII Am Żd 
FAIALFURY TRE MOTION PICTURE. .69.90 Mao- 
FATAL FURY 1 RUNGRY WOLE.........60.90 od : > 
FAIAL FUR 12] [NE NEWE DHU JEJ [DEo222| „0ó.3U r ; 
A ponadto w naszej ofercie znajdziesz : s m W I li 
sf Jm 














PLISTE IMIE 


Wyłączny dystryktor KISEK Films, ALE DZAJEENI zzz YAN SUUOJIE 
(CT) |Nażnan Enarainmon wpabce: - IE. (0 ZE), O 380 non nt W godz. 171. 
MANTA DONDLJCZZA doliczy: 6 koszty przesyiki ok. 7 zi * 
ul. Rysy 33, 02-828 Warsza redni cza: zas dostawy - 5-7 dni !!! * 
TACZRYCTENEM ax (022) DARYKY) + możliwość BAJ distiwwch bnmallowych - 





CZUGUALCWGEC OUI LKTHULINU) 


Autoryzowane pumkty sprzedaży detalicznej: Warszawa, Ultima, ul. Chłodna 35/37 paw. 7; Kraków, R.ALR., ul. Grzegórzecka 32A; 
Łódź, Wszystko Gra, ul. Piotrkowska 88; Rzeszów, Garou, ul. Asnyka 10/37; Wroclaw, Blue, ul. Horhaczewskiego, Targowisko „Astra” paw. 5, ul. Leszczyńskiego 4 


zKIAAONAITA 


WU_.|-UU wĘ 
GEMSTEANAWANYM ufny w jusz, JUT=JO? p 
a dadkię W UuuigzieieK, Śrudki, ukjigk WZ llr 
-o<ŚH EDEN UslL/EKLC —=— Ę- 


NOWO (0-22) 505525 57/ € 
Poszu LENY Posliżsea szny odowizrzyjzj do udyrokuliz! ) 


od lejlej Lefo)" Nesża pryduży dostzyna W Sieci: CZEK 
w isgizyzizicii Mlifls Uśiź skKlagis Uni 











hurtownie, 
sklepy, WAGA! UWAGA! PRZECZYTAJ ZANIM ZAMÓWISZ UWAGA! UWAGA! 


księgarnie. 


WYSOKIE RABATY! as > = z Mialiel (KIEJ 
ad. 3 2 20 Boo: i > SA UOAŁ ZK! 
WV-SS! Weisz B4 





Anime po pelskul!! Anime po poelskulił 


3 
_IRSE= 
Ta ki dl f 


Z mk Już wktórce! 












duż wkrótce! 





efolY[WINdz 
GROUP _.... 





Liez E kaset a diecie 
| ż B leassk... eane . piegi jest epa da 
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SNASIYUJA GRA ZSZLGJYJY/Ą 


[© DF AC ELA A> AMASÓE a PORA ERA OUWENAEDLEMA 





ma. (ETA 5.001. Uruse Yatsura: jeja - je 
zrzzyę i Huusiząj - (GW 
SOPALIE rk a > ać 
nit | j I E a POWLSAWEE W EOPECACZ 


ES VAMAUIAK E zaroć ke się A Tea s1-41 MA GOŻ na am io 11% 


NCTEEY, SECHECZTYCHY =UCTEEY, EEEHEEZTCHI — KCLECY, €I CECHECZTCH "UCTEE, EECHECZTCHY 


WZ CYM ELCYŻ 
ul. Łopuszańska 117/123 
tel. 022 863 22 59 
tel. fax 022 863 79 56 
tel. 0 602 63 54 74 








Polsce Czarodziejka 
ra. C2 ez CO SLCJ| ET 
Gy ZICEN O CHEN 
UEAWZATCZZOFANPELZUNCNIEW 
SASZ LOCI OCZNA CCZKAH 
LEUS SJ WIEJELECINYA 
ło i za pierwszym razem , zorgani- 
zowana została impreza promocyj- 





Pokazy na scenie stanowiły główną 
atrakcję dnia 







CZETCZCZNNY 

i NEO zorganizo- 
wała rzecz dziejo- 
ZELUONALIA 
tua Fighter 3na 

| ORUIINY WE 
(CYM 


Wśród atrakcji 
WIOUKZAWALLICASYTĄ 
pokaz zakładania 
kimona oraz 
trudnej sztuki 
kaligrafii 





Byliśmy świadkami pięknego kon- 
certu w wykonaniu Kasi i Ewy 





na, która zgro- 
ECA CANT) 
LCLELOANAGNJV 
Czarodziejki. 

Dla tych, któ- 
rzy z różnych 
powodów nie 
mogli przybyć 
CORE JrA 
EOAEUIEJN 
materiał, w któ- 
rym pokrótce 
opiszemy, co 
OELEL74GICH 


WOSLICYCIE 
pliwych zalet 


CAS CUNELIUENA UE WST 
szujący po Internecie znają od 
dawna Hitoshiego Doi. Jego En- 
cyklopedia Sailor Moon oraz Interactive 
Seiyuu Database są nieocenionymi źró- 
diami wiedzy każdego fana. Ja sam czę- 


imprezy można zaliczyć sporą 
liczbę wystawiających się na niej 
firm. Obowiązkowo pojawiła się 
PLANET MANGA, ale 
eta IOWA CALALB 
LOWENIENALLUWIELCZZYA 
ska firma MANTA, kra- 
kowski R.A.R oraz CO- 
ISA NMESEUVSAWA 
bór był naprawdę spory. 
Można się było zaopa- 
LATAWCE CZAZAKAICH 
zanych zarówno z Sailor 
W WELGZAWA ry 
ne plakaty, mangii, artbo- 
oki niekoniecznie już związane 
z czarodziejką. Jedyną barierą, 
| ELGA LENO CYEWATCKSZIA CH 
rowanych produktów, które 
w wypadku niektórych firm były 
po prostu bandycko wysokie. 
Prócz możliwości nabycia prze- 
różnych drobiazgów uczestnicy 
mogli zobaczyć: pokaz judo, 
aikido, karate oraz kendo. Już 
CI EKCEL RYN CYZ AZT ECO) 
JONA ELE PAŁYCYCJIEC 
ci, którzy wolą odbywać poje- 
dynki na ekranie, mogli się wy- 
kazać na naszym stoisku, gdzie 
stat DREAMCAST z włączonym 
VIRTUA FIGHTEREM 3. Osoby 
stroniące od przemocy, a cenią- 
ce sobie bardziej sztukę wzięty 


ORW Nor-N CEC TA A (CH 
szukiwaniu materiałów do moich 
artykułów, gdyż wiem, że są one 
najbardziej wiarygodne. Podczas 
mojej podróży do Tokio (o której 
można przeczytać w ostatnim SS) 
UCCUOW NOCIA UCJYJĄDJCCU 
nem i przeprowadzić z nim krótki 
VAIECH 

MZ AWCYZEĘJACY Z 
otaku? Może nazwał byś siebie 
otakingu? (jap. Otaku King) 

EL I ZEESCN TO 
OSO WUECEUACNICJce 
OPATNINOCEWERICICZNIWACH OJ 
rzy podkładający głos w anime). 
Lubię też gry komputerowe 
KOSZT ESESETIZANECLCLALNIE 
uważam się za otaku. 

— Kiedy po raz pierwszy 

OE TACE ZCUUZLOWETAICE 
CICOSSNGCECOWLNICH 





udziai w przygotowanym kon- 
kursie plastycznym oraz nieco 
WZCOJOWILOUTEEWECYA 
o Sailorkach. Na sam koniec 
warto też wspomnieć o Costume 
| AAA CEL CIEN 


Pewną (matą, ale jednak zna- 
(ZIM ELENI WALICNOCN O 
UDALO CNNWA CZNA ECr40 
ne zdecydowanie na siłę. Kon- 
LOTEMIECA ACC AE DIO 
bra. Ale konkurs wiedzy o PKO 
ZZA TATIOLOCHJIC NOE 
ganizatorem imprezy to już prze- 
gięcie. Zwłaszcza jeżeli chodzi 
CEJ ofe WEZ CAWELCEJLCH 
bieta przez przeszło 10 minut ga- 
dała coś o owej firmie, a następ- 





Odbyły się wybory miss Sailormoon 





z OMA 
.CIELCJNULG 
| OWA UNIA 
Pierwszym byt 
„Gundam”. W tej 
serii dobrzy bo- 
haterowie giną, 
nigdy dotąd tego 
LUZAICZACICE 
|CZYZTANCAVAIIE 
mach można odróżnić dobro od 
zła. W „Gundamie” nie wiadomo, 
kto stoi po czyjej stronie. To było 
| ECSZOJCISC UPA IOCACIJ CY 
UOWOWELEWNENUNEK NEM CYZĄ 
nie seria „Touch”. Oglądając ją 
płakałem ze wzruszenia. 

A ZAZUCLNECCINCTE 
OWCE NICEZKNZIESELA DIGE 
z prawdziwego życia. Nie tylko 
„Touch”... również „H2”, „Slow 
OCH 

AEC CIASTA 
żo mang, ale zawsze lubiłem jego 
historie. 

— Twoja strona pokazuje, 
że zainteresowania komputerowe 
i anime bardzo się pokrywają. 

OJ OCHOWOCEZA NYC 
GENEZA ELE ONEZ CTI ECA 
a informacje w magazynach 
EETIUCECKWCLEJCOWWENCH 





Handelek szedł jak zawsze, czyli 
sprzedaź premierowej kasety 





RUAULTAYNAZTRUUKZAMAJA 
| ONZ ATAMY CU TKYTN A 
OLO CO ALA NYTATN AI 
objęciach Pegaza), które swoim 
śpiewem powaliły publikę... 





nie zadawała wybranym osobom 
IJGLICH 

Innym minusem były czas 
INUSSCENTWACYAAKECYICYJ (U 
dobra, ale w niedzielę? Przecież 
większość uczestników to dzie- 
OALUJCONU CZAJA NNSZNEJ CU 
stępnego dnia do szkoły, 
a z Gdyni do np. Warszawy czy 
paz (oj oz Tel Zo NOIEAL CELA 
czasu. Właśnie m.in. z tego po- 
wodu na SMD 2 przyszia tak ma- 
ła liczba osób. 





Polskie Czarodziejki nie ustępowały 
ani urodą, ani kostiumami 
japońskim oryginałom 


LUCHAWZEAZAZLCA ICE COC 
komputera. Zresztą mój zawód 
| FOFA CYWA COUACCIANEJ 
OCNULOY EUIOCADIEUZEJCO II 
łatwo poruszać się w tym środo- 
wisku. 

UE IAA 
LENNY ORIUONENELECENOTNYC] 
odpowiedzialność. 

— Staram się uzupełniać in- 
LOLUEYENEWWYCIZUOIEWALUIEW 
rę regularnie. Kiedy zaczynałem, 
miałem tylko działy o Sailor Mo- 
OEEDOCWIONSYOWCCR 
zapanować. Teraz gdy mam dzia- 
ty o innych anime, mam prawdzi- 
WASLJYCALCEOCELIUCLEN US 
jej stronie jest bardzo dobre 
i trzeba o nie dbać w taki sam 
sposób. Jakiś rok temu najbar- 
dziej lubitem grę SENTIMENTAL 
GRAFFITI i jej poświęciłem naj- 
więcej czasu. Dlatego dział jej 
| LOWZSJNACONETWIUWAAC 
szych. 

— Ale masz przecież ludzi 
LUJASNUUECEIENAMANCAECPA 
IUDUUNA 

— Oni podsytają mi informa- 
cje, ale to ja robię skład i korektę. 

— Ludzie są zauroczeni 
Bole REM 





















..a najpiękniejsza Chibi 
Usa wpadła w objęciach 
Mr.Roota 





|LCELONENIION NACZ 
że impreza byta ogólnie udana. 
EL OERIENZNYICUJA 

|GRGLGEICH 
Konsolite 


OSC JUSIECELUUUNICH % 
ili dziennie. Nie na wszystkie 
| GUELSCOOUAASCLOKN JIA 
wiedzieć. 

— Chyba najbardziej lu- 
bisz anime dla dziewczyn, sho- 
jo-anime? 

ZUJ CUTE! 
1/2” czy „Oh My Goddess”, ma- 
EKUEONECEL FAJ AWCE UJ 
w sieci i dlatego nie ma ich na 
mojej witrynie. 

[GTK EIZADYWIEEEW NECJETA 
LAC 


WANSGMUOSAWIZA e CUANIEL AEC 
oddziały: 

AB Szczecin, tel. (091) 483 7! 
EAEUSZYZNOWECAOŻZJE 
LELCIOIOEAONUCZIEE 
AB Poznań, tel. (061) 866 
AB Sopot, tel. (058) 550 1 
z) Kraków, IOROŻ) kę 


















































































moc. Badianu służą podobni do elfów 
słudzy, którzy za pomocą melodii wygry- 
wanej na fujarkach hipnotyzują i porywa- 


ją dzieci. Jednym z nich jest 
właśnie Peruru. Jednak pewne- 
go dnia spotyka on Chibi--Usę, 
zaprzyjaźnia się z nią i nagle 
dzięki niej odkrywa, że świat lu- 
dzi jest piękny i dzieci są w nim szczęśli- 
we, To budzi w nim wątpliwości, czy aby 
postępowanie władczyni Badianu jest 
słuszne. Gdy Chibi--Usa wraz 
z innymi dziećmi zostaje 
porwana, Peruru wraz 
z czarodziejkami wyrusza 
im na pomoc, aby w finało- 
wej bitwie stanąć do walki 
ramię w ramię z Super Sa- 
ilor Moon. Tak w dużym 
skrócie prezentuje się fa- 
buła filmu, który obfituje 
w pełne bohaterstwa sceny 
walki Czarodziejek z królo- 
wą Badianu i sporo scenek 
humorystycznych, wszak 
to z nich w końcu seria 
„Sailor Moon” słynie na ca- 
tym świecie. 

Z „pewną nieśmiało- 
ścią” brałem ten produkt 
firmy PLANET MANGA do 
ręki. Tak naprawdę pierwsza 
kaseta wydana przez ten zespół nie 
należała do najbardziej udanych. Ja- 
kość obrazu była raczej taka sobie, 
o dźwięku już nawet nie wspominając. 
Można ją było potraktować ulgowo z tej 
racji, że była to pierwsza kaseta wyda- 
na przez tę firmę, a sama historia była 
tak fantastyczna, ale jednak wady te uj- 
mowały sporo wartości filmu. Wydawca 
chyba wziął jednak sobie do serca na- 
rzekania fanów i na najnowszej kase- 
cie z „Sailor Moon” pokazał, na co go 
stać. Po pierwsze rzuca się w oczy 
Śliczna okładka, która jest dużo ładniej- 
sza i już nie tak monotonna jak pierw- 
sza. Detale, w stylu: oryginalne logo 
serii czy miniaturka oryginalnej okładki, 
cieszą oko każdego fana Sailorów. 


Bo m) 


Zaraz po włożeniu kasety do magne- 
towidu mamy pierwszą niespodziankę. 
Reklamówki! Pierwsza z nich to tak na- 


prawdę oryginalny japoński trailer do fil- 
mu kinowego „Sailor Moon SuperS The 
Movie”, dotychczas dostępny tylko w ja- 
pońskich wydaniach (skąd więc taki 
prezent w polskiej wersji?), a za nim tra- 
iler (również kinowy) do mającego się 
podobno ukazać niedługo filmu „Armita- 
ge 3 — Polymatrix”. Czad! 

Zaraz potem rozpoczyna się sam 
film i... kolejna niespodzianka. Jest ste- 
reo! | to do tego nie byle jakie stereo, 
lecz surround! Na sprzęcie do kina do- 
mowego słychać wszystkie przestrzen- 
ne efekty dźwiękowe. Nie przeszkadza 
temu nawet czytająca lektorka. Wszyst- 
ko słychać wyśmienicie. Obraz też jest 
bardzo dobry. W porównaniu z serią 
wyświetlaną przez Polsat i pierwszym 
filmem wydanym na wideo w Polsce, ja- 
kość tej kasety to niebo a ziemia. Pod 
tym względem naprawdę nie ma się do 
czego przyczepić, a wręcz można 
z czystym sumieniem pochwalić. 

Jak zwykle piosenka na początku i na 
końcu jest przetłumaczona na język pol- 


ski w formie czytelnych i estetycznych 
napisów, należą się za to duże brawa. 
Jeżeli już mówię o piosenkach, to mu- 
szę stwierdzić, że utwór końcowy jest 
naprawdę dobry. Spokojnie mogę to za- 
kwalifikować jako jedną z mo- 


ich ulubionych piosenek z serialu „Sailor 
Moon”. Brakuje mi jednak w tym filmie 
gwiazd seiyuu. Poza oryginalnym ca- 
stem (obsadą aktorską) nie ma tam 
praktycznie żadnej  mega-gwiazdy. 
W poprzednim filmie „Sailor Moon S” ja- 
ko kosmonautka Himeko Nayotake wy- 
stępowała najpopularniejsza japońska 
selyuu — Megumi Hayashibara. 
Ale może właśnie dlatego roz- 
bestwiłem się i zacząłem na- 
rzekać, że w kolejnym filmie 
znowu spodziewałem się kolej- 
nej gwiazdy. Cóż, nie bądźmy 


takimi detalistami. Naprawdę wszystko 
w tym filmie „gra i bucy”, czyli jest OK! 
Nakoniec taka mała dygresja. Prze- 
ciwnicy anime często mówią, że są to 
kreskówki brutalne i nie niosą ze sobą 
żadnych wartości. Proponuję im obej- 
rzenie tego właśnie filmu. Jeżeli potem 
nadal będą obstawiać przy swoim... 
No cóż, jedyne chyba, co mi pozosta- 


nie, to porada, aby udali się do psy- 
chiatry, i to w trybie pilnym. Fani Sailor 
Moon odnajdują w tych filmach miłość, 
przyjaźń i piękno. Jeżeli zaś jacyś lu- 
dzie widzą tam jedynie, przemoc i goli- 
znę (ciekawe gdzie:), to myślę, że po- 
winni się zacząć leczyć na głowę. I to 
szybko! Pozdrowionka. 

Sailor Root 


Ib 
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Nadchodzi moment, w którym Twoje oczekiwanie 
zostanie METOUZONĆ — Szukaj w sklepach! 


prom FRONCZEWSKI > JAN IKOBUSZEWSKI » IŃRZYSZTOF [KOWALEWSKI 
C©ABRIELA IKOWNACKA » MARIAN OPANIA » JAN fOIECHOCIŃSKI * (UlIKTOR ZBOROWSKI 


W najbardziej oczekiwanej grze tego roku: 


SE 


RGOJEN A 









pudełku z grą 

znajdziesz 
również wspaniałą 
książkę „Morze 
Piasków”, której 
akcja umiejscowiona 
jest w świecie 
Forgotten Realms. 


CD ACTION 2/99 
MAGAZYN 10 1/99 
PC GAMES CD 2-3/99 Ko L 
[Po trzech miesiącach wytężonej pracy najlepszych fachowców 
RESET 2/99 możesz wreszcie zagłębić się w grę, która przemówi do Ciebie 


w Twoim ojczystym języku. Baldur's Gate dostarczy Ci 
niesamowitych przeżyć i doznań. Mamy nadzieję, że przyjemność 
Z gry przewyższy wszystko, co do tej pory poznałeś. 


SECRET SERVICE 12/98 


ŚWIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 2/99 











Dlaczego powinieneś mieć Baldur's Gate: 

* Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku jak i nowicjuszy. 

* Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 

* Zajmuje 5 płyt CD wypełnionych po brzegi ogromnym, fantastycznym światem. 

* Ma wspaniałą, obszerną instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

* W pudełku z grą znajdziesz książkę fantasy (320 str.), której akcja toczy się w świecie 
„Forgotten Realms”.Pozwoli Ci to jeszcze lepiej wczuć się w klimat gry. 

* Kupując jedną grę bawisz się pięć razy dłużej i pięć razy lepiej niż wieloma innymi. 


Noneca 8 


Tę 


Polska wersja językowa 
i wyłączna dystrybucja w Polsce. 


CD PRCJEKT 


Wszelkie prawa zastrzeżone. 





Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vobis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż wysytkowa na terenie cafego kraju: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt (0-22) 672 89 09, 0-602 69 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 873 68 04. 


